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ABSTRAK
PENGEMBANGAN E-MODUL ANDROID APPYET BERBASIS KEARIFAN
LOKAL LAMPUNG PADA MATA PELAJARAN BIOLOGI UNTUK
PESERTA DIDIK KELAS X DITINGKAT SMA
Oleh
MAYA MARYATI
Pembelajaran Biologi di SMA kelas X bahan ajar yang digunakan dalam
pembelajaran ekositem berupa buku teks yang disediakan dari sekolah namun belum
adanya bahan ajar berbasis kebudayaan. Pentingnya kesadaran kebudayaan harus
ditanamkan dan tentunya melalui jalur pendidikan. pendidikan berbasis kebudayaan
adalah alat paling ampuh dalam rangka menanamkan kesadaran berbudaya dengan
karakter jatidiri sesungguhnya dan melestarikan nilai-nilai kearifan lokal.
Pengembangan mencakup tiga hal pokok, yaitu desain, materi dan bahasa. Dalam
penelitian ini bertujuan untuk:(1) mengetahui pengembangan e-modul biologi
berbasis aplikasi android Appyet materi ekosistem lokal lampung untuk peserta didik
kelas X. (2) Untuk mengetahui kelayakan pengembangan e-modul biologi berbasis
aplikasi android Appyet materi ekosistem lokal lampung  untuk pertas didik kelas X.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development(R&D) yang
menggunakan prosedur Borg & Gall.  Dalam penelitian ini terdapat penilaian ahli
media, ahli bahasa, ahli materi, peserta didik dan guru biologi.Penelitian ini dilakukan
di tiga sekolah di Bandar Lampung, pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan kuisioner/angket, wawancara dan dokumentasi. Berdasarkan penelitian
ini diperoleh produk dengan penilaian ahli media sebesar 91,34%; ahli materi sebesar
84,72%; ahli bahasa sebesar 100% dengan kriteria kelayakan “Sangat Layak”.
Kemudia produk di uji coba melalui 2 tahap yaitu uji coba skala terbatas dan uji coba
lebih luas. Uji coba sekala terbatas mendapatkan hasil 76,83% selanjutnya uji coba
lebih luas di dua sekolah yang berbeda mendapatkan hasil 78,40% dan 78,37%. Hasil
tangapan pendidik sebesar 75,69%, 80,55% dan 70,83%.Berdasarkan hasil penelitian
ini dapat disimpulkan bahwa e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyetmateri
ekosistem lokal lampung sangat layak untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran SMA
di Bandar Lampung.
Kata kunci: E-modul, Android, Appyet, ekosistem lokal lampung


vMOTTO
Artinya : Dan janganlah kamu membuat kerusakan di muka bumi, sesudah (Alla)
memperbaikinya dan Berdoalah kepada-Nya dengan rasa takut (tidak akan diterima)
dan harapan (akan dikabulkan) Sesungguhnya rahmat Allah Amat dekat kepada
orang-orang yang berbuat baik. (Q.S Al A’raf ayat 56)1
1Departemen Agama RI, Mushaf Al-Qur’an dan Terjemah,(Jakarta:Puataka Al-Kautsar),h.157
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2 َو َؤِ
Artinya : “Dan Dialah yang telah menciptakan bagi kamu sekalian, pendengaran,
penglihatan dan hati. Amat sedikitlah kamu bersyukur.”1
Bahan ajar melibatkan pendengaran dan penglihatan supaya dapat
memahamimaksut dan tujuan dari bahan ajar, sehingga sebagai umat islam patut
bersyukur atas nikmat yang telah Allah berikan, berupa pendengaran untuk
mendengar semua yang dapat didengar sehingga kamu mendapatkan manfaat baik
untuk agama maupun dunia. Dan Allah telah memberikan penglihatan supaya kamu
dapat memandang seluruh yang dapat dipandang, sehingga kamu memperoleh
manfaat dariNya.
Pengunaan teknologi sekarang merupakan hal yang  sudah biasa bagi masyarakat
di indonesia dan telah menjadi gaya hidup, tidak terkecuali bagi peserta didik di
sekolah. Contohnya sebagian besar peserta didik mengunakan ponsel/smartphone
untuk kebutuhan. Seperti dilangsir dari website kominfo.go.id yang menyatakan pada
tahun 2018 lembaga riset digital marketing emarketer memperkirakan lebih dari 100
juta orang memanfaatkan smartphone secara aktif di indonesia.2 Dengan hal ini
menunjukan masyarakat indonesia sudah mulai sadar akan manfaat teknologi.
Berdasarkan hasil wawancara, Alqoshosh Alastihya Hamid selaku guru biologi
di SMA 2 Muhammadiyah Bandar Lampungmengatakan bahwa disekolah ini
ketikapembelajaran gurumenggunakan media yang berupa gambar dan vidio, laptop
1Departemen Agama RI, Mushaf Al-Qur’an dan Terjemah,(Jakarta:Puataka Al-Kautsar),h.347
2 “Indonesia Raksasa Teknologi Digital Asia”, (On-Line) tersedia di:
https://www.kominfo.go.id/content/detail/6095/indonesia-raksasa-teknologi-digital-asia/0/sorotan
_media (25 September 2017)
3dan LCD  proyektor. Disekolah ini pernah menggunkan media pembelajaran
sepertihandphonedelam proses belajar mengajar, tetapi hanya sebatas mencari artikel
berisi materi dan tugas saja. Sedangkan bahan ajar yang dimanfaatkan dalam
pembelajarn ekositem  berupa buku teks yang disediakan dari sekolah. Tetapi masih
terdapat kendala dalam pembelajaran ekosistem, mengenai materi ekosistem ini
hanya monoton menggunakan buku paket.
Dengan Penggunaan e-modul biologi dapat membantu dalam proses pembelajara,
dan menambah wawasan peserta didik mengenai keadaan daerah lampung, di SMA 2
MuhammadiyahBandar Lampung sebelunya belum pernah menggunakan e-modul
biologi.3 Jadi penulis menyimpulkan bahwa bahan pembelajaran yang digunakan
guru masih terbatas untuk peserta didik kerena bahan ajar berupa teks dalam bentuk
buku cetak dan media yang kurang sederhana (praktis)
untuk digunkan di berbagai tempat, sehingga peserta didik tidak bisa
menggunkannya secara bebas dan langsung digunakan dimanapun dan kapanpun.
Sedangkan Menurut ibu Farah Eva Ristina, Selaku Guru Biologi Di SMA
Muhammadiyah 2 Bandar Lampung juga Mengatakan:
“Pengembangan e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet ini belum
pernah di manfaatkan dalam pembelajaran dikelas, hal ini supaya segera
dikenalkan ke guru dan peserta didik, supaya bertambahnya wawasan IPTEK dan
memperluas pengetahuan dalam penyampaian materi kelak”4
Hasil penjebaran angket kebutuhan yang sudah disebar pada 2 kelas, sistem
pembagian angket dengan sistem sampling jenuh yaitu semua anggota populasi
3 Alqoshosh Alastihya  h, wawancara dengan guru biologi, SMA Muhammadiyah 2 Bandar
Lampung, Lampung , 12 Februari 2018
4 Farah Eva R, Wawancara Dengan Guru, SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung,
Lampung 12 Februari 2018
4dijadikan sebagai sampel. Dengan jumlah 39 peserta didik kelas XI MIA 1 dan 37
peserta didik kelas XI MIA 2 di SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung.
Diantaranya yang sudah menggunakansmartphone yang bisa dipakai untuk
mengakses internet, berjumlah 68 peserta didik  artinya 90% peserta didik dapat
menggunakansmartphone yang dimiliki untuk melaksanakan pembelajaran secara
online maupun offline. Yang sangat disayangkan hanya 46,87% peserta didik yang
sering menggunakansmartphonenya untuk mengakses internet untuk mencari materi
belajaran. Hampir semua peserta didik memakaismartphonenya dalam sehari kurang
lebih ≥10 jam dalam sehari, kemudian 90% diantaranya berminat untuk belajar
menggunakan bahan ajar berupa e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet,
dengan ini peserta didik setujuh dengan adanya pengembangan e-modul berbasis
aplikasi android Appyet dalam pembelajaran Biologi.
Seperangkat pembelajaran digital atau non cetak yang disusun secara sistematis
yang digunakan untuk keperluan belajar secara mandiri disebut dengan modul
elektronik.5E-modulemerupakan suatu bahan ajar berbasis TIK, kelebihan dari e-
modulyaitu sifatnya yang interaktif memudahkan dalam navigasi, memungkinkan
menampilkan/memutar gambar, audio, vidio serta dilengkapi tes/kuis formatif yang
memungkinkan umpan balik otomatis dengan segera.6
5 Moh. Fausih, Danang T, Pengembangan Media E-Modul Mata Pelajaran Produktif  Pokok
Bahasan“Instalasi Jaringan LAN  (Local Area Network)” Untuk Siswa Kelas XI Jurusan Teknik
Komputer Jaringan Di Smk Negri 1 Labang Bangkalan Madura. Jurnal Pendidikan, Vol.01, No. 01.
2015,h.1-9
6 M. Suarsana, G.A Mahayukti, “Pengembangan E-Modul Berorientasi Pemecahan Masalah
Untuk Meningkatkan Keterampilan Berfikir Keritis Mahasiswa”. Vol 2(2 ) (54): Issn:2303-288X,h.87
5Membuat aplikasi e-module dengan mudah dan menarik menggunakan beberapa
software atau website yang telah tersedia. Yaitu salah satu websitepembuatan aplikasi
www.appyet.com dalam pembuatanya tanpa memerlukan kemampuanyang khusus
dalam pemograman komputer. Hanya dengan menggunakan jaringan khususinternet
dan komputer (laptop) aplikasi ini bisa dibuat dengan mudah.
Pembelajaran biologi materi ekosistem yang dikaitkan dengan kearifan lokal
lampung, gunanya untuk mengaribkan kearifanlokaldalam dunia pendidikanyang
memanfaatkan lingkungan atau daerah lokal sebagai sumber belajar. Dalam
kurikulum 2013memberikan peluang untuk menambah khasanah sumber belajar dari
fenomenal alam lokal dengan bantuan teknologi media belajar yang efektif. Dalam
hal ini sesuai dengan kurikulum 2013 yang mengharuskan pembelajaran secara
efektif, berpusat pada siswa (student center).7
Kebudayaan lokal pun merupakan bagian integral yang tidak terpisahkan dari
kehidupansehari-hari masyarakatnya. Di sisi lain muncul asumsi bahwa pendidikan
sebagai persoalan hidup dan kehidupanmerupakan salah satu unsur penting yang tak
bisa diabaikan (life is education and education is life).Semacam keniscayaan yang tak
bisa dipungkiri bahwa pentingnya kesadaran kebudayaan harus ditanamkan sedalam
mungkin ke dalam jiwa masyarakat, melalui jalur pendidikan. Pendidikan berbasis
kebudayaan merupaka alat paling ampuh dalam menanamkan kesadaran berbudaya
7 Tien Aminatum, Et. Al, Pengembangan E-Modul Berbasis Android Mobile Materi
Ekosistem Lokal Nusa Tenggara Untuk Meningkatkan Keterampilan Berfikir Siswa SMA, SEMINAR
NASIONAL PENDIDIKAN SAINS “Peningkatan Kualitas Pembelajaran Sain Dan Kompetensi
Guru Melalui Penelitian & Pengembangan Dalam Menghadapi Tantangan Abad 21”,(Surakarta , 22
Oktober 2016),h.223
6dengan karakter jadi diri sesungguhnya dan melestarikan nilai-nilai kearifan lokal
(local wisdom).8
Ciri khas suatu daerah atau wilayah tertentu yang  memiliki nilai kebudayaan,
berkembang pada lingkup lokal dari generasi ke generasi berikutnya disebut dengan
lokal. Kearifan lokal atau local wisdom dapat dipahami sebagai gagasan-gagasan
setempat (lokal) yang bersifat bijaksana,penuh kearifan, bernilai baik, yang tertanam
dan diikuti oleh anggota masyarakatnya.9
Menurut Kasa, “the important of local wisdom must also be considered as one of
supporting efforts of a decreasingly natural environment”. Pentingnya kearifan lokal
harus dipertimbangkan sebagai salah satu pendukung karena lingkungan yang
semakin menurun alami. Dengan ini perlunya ada pelajaran yang memuat materi
berbasis kearifan lokal untuk mencegah hilangnya (punah) kearifan lokal suatu
daerah. Kearifan lokal merupakan satu hal yang perlu dilestarikan, perlu dijaga,
dilindungi, dan di lestarikan agar tidak punah.10
Al-Qur,an surat Al Qasas ayat 77, yang didalamnya Allah berfirman berbuat
baiklah kepada orang lain dan janganlah kamu berbuat kerusakan di muka bumi.
8 Nirva Diana, MANAJEMEN PENDIDIKAN BERBASIS BUDAYA LOKAL LAMPUNG
(Analisis Eksploratif Mencari Basis Filosofis), Analisis, Volume XII, Nomor 1, Juni 2012, h. 184-185
9 Cristian Damayanti, Nova Ratna Dewi, Isa Akhlis, “Pengembangan CD Pembelajaran
Berbasis Kearifan Lokal Teman Getaran Dan Gelombang Untuk Siswa Smp Kelas VIII”, Unnes
Scence Education Journal, 2(2) (2013), h. 275
10 Ibid, h. 275
7Artinya :Dan carilah pada apa yang telah dianugerahkan Allah kepadamu
(kebahagiaan) negeri akhirat, dan janganlah kamu melupakan bahagianmu dari
(kenikmatan) duniawi dan berbuat baiklah (kepada orang lain) sebagaimana
Allah telah berbuat baik, kepadamu, dan janganlah kamu berbuat kerusakan di
(muka) bumi. Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-orang yang berbuat
kerusakan.11
Dari surat Al Qasash ayat 77 dijelaskan bahwa Allah menyuruh umatnya agar
berbuat kebaikan sesama manusia dan makhluk hidup yang ada didunia ini seperti
Allah yang telah berbuat baik, kepadamu dan janganlah kamu berbuat kerusakan di
(muka) bumi. Sesungguhnya Allah sangat tidak menyukai orang-orang yang berbuat
kerusakan. Kita sebagai umat manusia harus selau menjaga, melindungi, dan
melestarikan yang ada di muka bumi ini. Salah satu upaya yang bisa dilakukan dalam
melindungi, dan melestarikan bumi ini dengan cara mengembangkan pembelajaran
berbasis kearifan lokal.
Pembelajaran berbasis lokal lampung ini dimaksudkan untuk dapat
meningkatkan kepedulian peserta didik terhadap pentingnya menjaga, melindungi,
dan melestarikan agar tidak punah. Serta menjaga kelestarian ekosistem yang ada di
provinsi lampung. Daerah lampung memiliki banyak keanekaragaman ekosistem,
ekosistem sungai, ekosistem rawa, ekosistem hutan hujan tropik dan ekosistem
pantai. Selain itu lampung juga memiliki kawasan konservasi yang luas. Provinsi
lampungmenyimpankearifan lokal yang berhubungan dengan budaya dan ekosistem
seperti, hal ini dapat dilihat pada kegiatan tahunan provinsi lampung yaitu festival
krakatau pada tahun 2016 yang mengusungkan tema “lampung the treasure of
11 Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahannya, (Al-Qashash ayat 77), h. 394
8sumatra” didalam event tersebut adalah ajang pengenalan kekayan alam dan budaya
yang dimiliki daerah lampung. Festival krakatau merupakan agenda tahunan provinsi
lampung yang berlangsung sejak tahun 1991. Agenda festival krakatau
merkomendasikan untuk meningkatkan kepedulian masyarakat tentang pentingnya
menjaga lingkungan (kearifan lokal) di daerah lampung.
Pembelajaran berbasis budaya lokal atau pendekatan etnopedagogi pembelajaran
yang sesuai. Dengan memanfaatkan konten kearifan lokal dalam belajaran, dapat
menyelamatkanpengetahuankearifan lokal itu sendiri dan meningkatkan kepedulian
peserta didik12
Pembelajaran yang berbasis budaya atau pemanfaatan kearifan lokal ini
diperlukannya media pembelajaran bebasis teknologi, dalam pembelajaran dapat
membentuk atmosfer belajaran dimana peserta didik dapat aktif berpartisifasi.
Teknologi yang semakin canggih saat ini memudahkan siswa dalam memperoleh
informasi dengan cepat. Perkembangan teknologi juga dapat dijadikan bahan ajar
mandiri yang dapat menolong siswa dalam meningkatkan kompetensi atau
pemahaman pengetahuan. Bahan ajar yang efektif, efesien dan mengutamakan
kemandirian siswa yaitu bahan ajar yang berupa elektronik modul yang dihubungkan
dengan teknologi yaitu (e-module).
Dalam beberapa hasil penelitian dalam jurnal yang mengembangkan e-modul
menyatakan bahwa e-modul yang dikonfersika kedalam pembelajaran dalam bentuk
12 Suroso, A. Syachruroji, Pipit, Pengembangan Bahan Ajar Biologi Konservasi Berbasis
Entopedagogi. Jurnal Kependidikan, Volume 45, Nomor 2, November 2015, H. 169
9media juga layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran dikelas. Adapun
beberapa sumber penelitian yang relevan mengenai e-modul sebagai media
pembelajran diantaranya yaitu pengembangan modul berbasis potensial lokal pada
materi ekosistem sebagai bahan ajar di SMA oleh dytta lyawati prabowo, nurmiyati,
maridi. Dalam penelitian ini mengembangkan modul yang belum dikolaborasikan
dengan penggunaan teknologi sehingga modul yang dikembangkan berupa modul
cetak yang dibantu dengan pemograman adobe photoshop CS5.1 yang disusun
dengan tipe pallotipe dengan ukuran font 12. Model pengembangan yang digunakan
ialah model penelitian dan pengembangan (research and development).
Penelitian dan pengembangan dilakukan dengan mengikuti prosedur penelitian
pengembangan menurut borg & gall. Dalam pengembangan ini hanya sampai tahapan
7, tahapan ini hanya menggunakan skala terbatas uji lapangan yang menggunakan 1
sekolah dengan jumlah peserta didik 29. Hasil pengujian dari para ahli,untuk uji
kelayakan modul pembelajaran mendapatkan hasil nilai 91,66% kategori sangat
layak, selanjutnya dari ahli bahasa dan pengembangan modul sebesar 85,16 %
memiliki kriteria sangat layak, ahli desain modul memiliki hasil persentase 81,94 %
memiliki kriteria yang sangat layak, dikatakan modul dengan memperoleh dari ahli
pengembangan soal kognitif sebesar 82,81 %kriteria sangat layak. Setelah validasi
oleh para ahli maka selanjutnya dilakukan pengujian untuk mengetahui kelayakan
media untuk diterapkan disekolah, pengujian ini dilakukan di SMA N 1 Tanjungsari
gunungkidul. Kelayakan modul yang di peroleh dari peserta didik  sebesar 92,62 %
10
dengan kriteria sangat layak , selanjutnya kelayakan diperoleh dari guru bidang
studybiologi 91,02 % kriteria sangat layak untuk digunaka.13
Penelitian relevan lainya ialah penelitian samsul bahri, istamar syamsuri adan
susriyati mahanal yaitu pengembangan modul keanekaragaman hayati dan virus
berbasis model inkuiri terbimbing untuk siswa kelas X MAN 1 malang. Dalam
penelitian tersebut mengembangkan modul cetak. Dengan meggunakan
pengembangan model four D model (4D), dalam pengembangan ini memiliki 4
tahapan langkah-langkah yang harus diikuti, yaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Pada
penelitian ini yang dilakukan hanya sampai tahap develop dan uji coba terbatas,
sampel uji coba terbatas, peserta didik kelas XI MIA MAN 1 Malang berjumlah 12
orang. Hasil data validasi oleh para ahli modul terhadap modul keanekaragaman
hayati dan virus berbasis model inkuiri terbimbing terdiri dari 13 aspek, di antaranya
halaman sampul diperoleh 4,0% (sangat baik), kata pengantar 3,5% (baik), daftar isi
4,0% (sangat baik), tujuan 3,5% (baik), lembar kerja siswa 3,33% (baik), untuk
rangkuman, soal evaluasai, kunci jawaban, glosarium berturut-turut memiliki rata-rata
skor yang sama sebesar 3,5% (baik), dan daftar pusataka 4,0% (sangat baik). Pada
aspek kebahasaan pada modul keanekaragaman hayati dan virus memperoleh nilai
sebesar 3,5% (baik), untuk penyajian sebesar 3,0% (baik) dan kegrafisan modul
memperoleh nilai sebesar 3,25% (baik), rata-rata dari keseluruhan aspek yang dinilai
13 Dytta lyawati prabow0o,nurmiyati,maridi, “The Development Of Local Potential-Based
Module On Ecosystem Subject Matter as a Teaching Materials SMA N 1 Tanjungsari, Gunungkidul”,
(Proceeding Biology Education Conference (ISSN: 2528-5742), Vol 13(1) 2016),h. 193
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oleh ahli modul memperoleh nilai sebesar 3.54%, dalam hal ini hasilnya menunjukan
bahwa validasi modul keanekaragaman hayati dan virus berbasis model inkuiri
terbimbing mendapatkan hasil yang tergolong valid.  Hasil analisis data dari ahli
modul menunjukkan bahwa komponen setiap aspek masuk dalam kategori baik
dengan hasil persentase sebesar 87,5% dan kriteria kelayakan produk modul
keanekaragaman hayati dan virus mendapatkan kategori layak dengan predikat sangat
baik.14
Penelitian relevan yang selanjutnya yaitu pengembangan e-modul pembelajaran
cerita pendek berbasis lectora inspire sebagai bahan belajar mandiri peserta didik
kelas XI yang dilakukan oleh sumiyatun. Dalam penelitian ini mengembangkan
elektronik modul atau e-modul, denganmenggunakan model pengembangan Borg
&Gall sebagai dasar pengembang produk. Model pengembanganBorg & Gall terdiri
dari 10 langkah, kemudian disederhanakan olehpengembang sesuai dengan kebutuhan
peneliti. Penyederhanaan inimeliputi (1) penelitian dan pengumpulan informasi awal,
(2)mengembangkan produk awal, (3) uji coba, dan (4) membuat produk akhir.
Peneliti menggunakan media elektronik berupa lectora inspire sebagai media
pembelajaran yang berisi materi tentang cerita pendek.
Berdasarkan analisis data, maka hasil akhir dari pengembangan ini berupa hasil
validasi e-moduloleh beberapa ahli. Ahli yang pertama yaitu ahli isi dan bahasa, secra
14 Samsul Bahri, Istamar Syamsuri, Susriyati Mahanal,” Pengembangan Modul
Keanekaragaman Hayati Dan Virus Berbasis Model Inkuiri Terbimbing Untuk Siswa Kelas X  Man 1
Malang”,( Pendidikan Biologi Pascasarjana-Universitas Negeri Malang, Jurnal Pendidikan:  Teori,
Penelitian, Dan Pengembangan Volume: 1 Nomor: 2 Bulan Februari Tahun 2016),H. 128-130
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keseluruhan produk pengembangan e-modul  dengan hasil nilai rata-rata 80% ,
selanjutnya validasi e-modul oleh ahli media mendapatkan nilai rata-rata 70%,
kemudian hasil validasi e-modul pembelajran cerita pendek secara keseluruhan sudah
valid dengan nilai rata-rata 73%, ada pengembangan e-modul hanya menggunakan 2
validator saja dan menggunakan uji sekali kecil dengan 9 peserta didik kelas XI
bahasa MAN 2 Batu. Pengembangan e-modul ini termasuk pada kategori layak.
Berdasarkan beberapa penelitian relevan yang telah dipaparkan dan melihat
kelebihan serta kekurangan yang terdapat didalamnya maka sumber belajar tersebut
dapat dijadikan acuan bagi peneliti untuk mengembangkan media pembelajran berupa
e-modul berbasisi android. Dalam pengembangan media pembelajaran terdapat
beberapa hal yang dibedakan dari beberapa penelitian sebelumnya, diantaranya akses
e-modul yang dijalankan menggunkan android sehingga dapat lebih mudah diakses.
Selain itu juga jika penelitian sebelumnya menggunkan satu sekolah atau uji sekala
keci saja untuk kelayakan produk maka penelitian aka menguji di tiga sekolah di
Bandar Lampung sehingga media yang dikembangkan dapat diketahui kelayakanya
dalam lingkup yang lebih luas. Pada validasi ahli, jika melihat perbedaan dari ketiga
penelitian sebelumnya, terdapat beberapa penelitian yang hanya menggunakan
validasi ahli media dan bahasa. Sedangkan penelitian yang menggunakan validasi ahli
media, materi dan bahasa, hanya menggunakan satu orang ahli bahasa dalam
validasinya. Oleh sebab itu, maka peneliti  melakukan validasi ahli media, materi
serta bahasa dengan dosen yang ahli dibidangnya secara berturut-turut sebanyak dua
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dosen. Dalam penelitian sumiyatun pengembangan e-modul menggunakan media
elektronik berupa lectora inspire sebgai media pembelajaran. 15
Pembeda dari penelitian sebelumnnya peneliti menggunakan aplikasi android
yang dibuat dari link www.Appyet.com. sehingga peneliti mengembangkan e-modul
berbasis aplikasi android sehingga dapat diakses kemanapun dan dimanapun dengan
mudah disemua jenis sistem android apapun. Selain itu pula materi yang
dikembangkan yaitu materi ekosistem yang didalamnya berbasis kearifan lokal
lampung dimna materiini terdapat contoh keadaan alam sekitar (lokal) dengen
mengembangkan contoh-contoh keadaan ekosistem lokal daerah lampug dalam
bentuk aplikasi android yang didalamnnya berisikan materi, gambar dan video sebgai
media pembelajaran.
Berdasarkan uraian di atas, penulis merasa perlu membuat suatu produk yang
tepat dalam pembelajaran biologi dalam bentuk e-modulbiologi berbasis aplikasi
android Appyet materi ekosistem yang diharapkan dapat membuat peserta didik
menjadi lebih mandiri dalam prosen pembelajaran dan dapat menguasai materi
dengan baik.
Dalam hal ini, melalui tugas akhir dengan melihat permasalaha yang terjadi di
lapangan, akan melakukan pengembangan bahan ajar e-modul dengan
mengoptimalkan smartphone.peneliti mengangkat judul “Pengembangan E-Modul
15 Sumiyatun, PENGEMBANGAN E-MODUL PEMBELAJARAN CERITA PENDEK
BERBASIS LECTORA INSPIRE SEBAGAI BAHAN BELAJAR MANDIRI PESERTA DIDIK
KELAS XI MAN 2 BATU, NOSI Volume5, Nomor2,Februari2017, h. 162
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Android Appyet Berbasis Kearifan Lokal Lampung Pada Mata Pelajaran Biologi
Untuk Peserta Didik Kelas X Ditingkat SMA”.
B. Identifikasi Masalah
Sesuai latar belakang masalah , maka dapat diidentifikasi beberapa permasalahan
sebagai berikut :
1. Media yang digunakan berupa buku paket, LCD, laptop. Keberadaan media di
sekolah kurang peraktis, sehingga sulit untuk dibawa kemana-mana.
2. Materi ekosistem yang didalamnya belum terdapat contoh-contoh kearifan
lokal lampung
3. Pemanfaatansmartphone sebagai media pembelajaran e-modulberbasis
aplikasi belum pernah dilakukan
4. Terdapat beberapa peserta didik yang menggunakan smartphone sebagai
media bermain, hal-hal yang kurang mendukung dalam pembelajaran.
C. Batasan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti
perlu membatasi permasalahan agar peneliti lebih fokus dan terarah.
1. Aplikasi yang dikembangkan berbentuk E-Modul Android Appyet Berbasis
Kearifan Lokal Lampung Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Peserta Didik
Kelas X Ditingkat SMAmelalui website penyedia pembuatan aplikasi
www.appyet.com yang dapat diintegrasi kedalam android.
2. E-modul berisikan materi yang terbatas hanya pada materi ekosistem yang
didalamnya berbasis kearifan lokal
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3. Pengujian e-modulandroid Appyet yang meliputi uji ahli materi, uji ahli
bahasa, uji ahli media melalui validator.
4. Contoh kearifan lokal lampung hanya menggunakan 3 kabupaten saja yaitu
kabupaten lampung selatan, pesawaran, pringsewu
5. Penelitian dilakukan di tiga sekolah yang ada di Bandar Lampung
D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dapat dijelaskan sebagai berikut :
1. Bagaimana cara mengembangkan E-Modul Android Appyet Berbasis
Kearifan Lokal Lampung Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Peserta Didik
Kelas X Ditingkat SMA?
2. Bagaimana kelayakan E-Modul Android Appyet Berbasis Kearifan Lokal
Lampung Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Peserta Didik Kelas X Ditingkat
SMA ?
E. Tujuan
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui pengembangan E-Modul Android Appyet Berbasis
Kearifan Lokal Lampung Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Peserta Didik
Kelas X Ditingkat SMA.
2. Untuk mengetahui kelayakan E-Modul Android Appyet Berbasis Kearifan
Lokal Lampung Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Peserta Didik Kelas X
Ditingkat SMA.
F. Manfaat penelitian
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Hasil yang diingin kan dari penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat
bagi :
1. Bagi peserta didik
E-modul android Appyetdiharapkan dapat dimanfaatkan sumber belajar
praktis dan menarik, dan dapat meningkatkan kemandirian peserta didik
dengan bantuan e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet serta dapat
mengakses materi pelajaran kapanpun dan dimanapun.
2. Bagi pendidik
E-modul android Appyetdiharapkan dapat membantu pendidik dalam proses
penyampaian materi, membagikan pemahaman dan memberikan wawasan
terhadap alternatif bahan ajar yang menarik dan bermanfaat bagi kegiatan
pembelajaran biologi.
3. Bagi sekolah
E-modul android Appyetdiharapkan dapat dijadikan sebagai masukan bahan
atau model desain media yang praktis dan menarik serta meningkatkan
kualiatas dan mutu hasil pembelajaran biologi di sekolah.
G. Sepesifikasi produk yang diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:
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1. E-modul android Appyetmerupakan salah satu bahan pembelajaran biologi
yang dapat diakses melalui perangkat smartphone android yang disajikan
dalam bentuk aplikasi.
2. E-modul android Appyetmemuat materi biologi yang mengacu pada
kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) biologi SMA/MA
berdasarkan kurikulum 2013 yaitu pada materi ekosistem yang berbasis
kearifan lokal lampung
3. E-modul android Appyetberisikanmateri-materi dan contoh-contoh berupa
gambar dan video yang dibuat semenarik mungkin yang diharapkan dapat
memenuhi prinsip pokok bahan ajar pada kegiatan belajar mengajar, bahwa
bahan ajar yang digunakan dan diarahkan untuk mempermudah peserta didik.
4. E-modul android Appyet memuat materi ekosistem yang bebasis kearifan
lokal lampung.
5. Bagian-bagian e-modul android Appyet meliputi beberapa bagian :
a. Tampilan awal e-modul biologi
b. Halaman menu home yang berisikan : kompetensi dasar, kompetensi inti,
indikator, materi ekosistem yang dibagi menjadi empat tampilan menu
materi yang dilengkapi dengan gambar, didalamnya berisikan kearifan
lokal lokal lampung seperti pesawara, pringsewu dan lampung selatan,
selanjutnya contoh kearifan lokal lampung berupa gambar dan video,
evaluasi pembelajaran, pengaturan aplikasi, ganti tampilan, biografi
penyusun.
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H. Asumsi dan keterbatasan pengemabangan
Beberapa asumsi dalam pengembangan e-modul biologi berbasis android adalah:
1. Asumsi pengembangan
Pengembangan E-Modul Android Appyet Berbasis Kearifan Lokal Lampung
Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Peserta Didik Kelas X Ditingkat
SMAmemiliki beberapa asumsi, yaitu:
a. Dengan menggunakan media android diharapkan peserta didik mampu belajar
secara mandiri dengan menggunkan e-modul berbasis aplikasi android
(smartphone),.
b. Melalui e-modul yang dikembangkan, bimbingan guru kepada peserta didik
akan lebih terkontrol dan pembelajaran yang dahulunya berpusat pada guru
(teacher center) sekarang beralih kepada siswa (studet center).
c. Adanya sarana yang mendukung e-modul android appyetdiantaranya adalah
jaringa wifisekolah serta penggunaan android yang dimiliki hampir seluruh
peserta didik dan guru.
2. Keterbatasan (kekurangan) pengembangan
Pengembangan E-Modul Android Appyet Berbasis Kearifan Lokal Lampung
Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Peserta Didik Kelas X Ditingkat
SMAmemiliki beberapa keterbatasan, antara lain:
a. Pengembangan E-modul biologi hanya terbatas pada materi ekosistem yang
ada dikelas X yang terdiri atas pokok bahasan sebagai berikut :
1) Komponen ekosistem
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2) Interaksi antar komponen ekosistem
3) Aliran energi
4) Macam-macam ekosistem
5) Contoh-contoh ekosistem berbasis kearifan lokal yang berupa gambar dan
video
b. Akses aplikasi hanya terbatas pada pengguna android dengan kebutuhan RAM
minimum 1 Giga Byte.
c. Dalam penggunaan aplikasi e-modul memerlukan jaringan internet secara
online
d. Jika tidak ada jaringan internet maka aplikasi e-modul tidak dapat diakses atau
digunakan.
e. Android bisa dibilang sangat memerlukan koneksi internet yang aktif.
Setidaknya harus ada koneksi internet GPRS
1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Bahanajar adalah Bagianpenting dalam pelaksanaan pendidikan
disekolah,bahantertulisataubahantidaktertulisadalahsalahsatucontohbahan yang
dimaksud.1Bahan ajar adalahseperangkatmateri yang disusunsecarasistematis,
baiktertulismaupuntidak0tertulis sehingga0tercipta lingkungan0atau
suasana0yang0memungkinkan pesertadidik untuk0belajar.2 Berdasarkan0beberapa
pengertian0di atas0dapat diambil0kesimpulan bahwa0bahan ajar0adalah bahan0yang
disusun0secara sistematis0untuk peserta0didik sesuai0dengan kurikulumyang
berlaku. 0Pendidik0dimintaagar dapat secara0kreatif merencanakan0suatu bahan0ajar
yang0memungkinkan peserta0didik dapat0secara mudahmateri0dan secara0tepat
dapat0dimanfaatkan sumber0belajar yang tersedia agar bermakna.
Al-Qur’an surat Al-Mu’minun ayat 78, Allah SWT.  Menjelaskan bahwa Allah
telah menciptakan  manusia agar bersyukur atas nikmatNya. Ayat tersebut yang
berbunyi:
1Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran, (Bandung: Rosdakarya, 2016)h. 218.
2Ibid, h. 219.
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BAB II
LANDASAN TEORI
A. Pengertian Bahan Ajar
Bahan ajar secara umum merupakan segala bahan (baik informasi, alat maupun
teks) yang disusun secara sistematis menampilkan sosok utuh dari kopetensi yang
akan dikuasai oleh peserta didik dan dapat digunakan pada proses pembelajaran
dengan tujuan untuk perencanaan penelaahan implementasi pembelajaran.1 Menurut
dari ahli lainnya menyatakan bahwa bahan ajar merupakan seperangkat materi yang
disusun secara sistematis, baik tertulis maupun tidak tertulis, sehingga terciptanya
lingkungan atau suasana yang memungkinkan peserta didik untuk belajar. Bahan ajar
dapat berwujud benda dan isi pendidikan. Isi pendidikan tesebut dapat berupa
pengetahuan, prilaku, nilai, dan sikap.2 Dari penjelasan kedua para ahli dapat
disimpulkan bahwa bahan ajar merupakan segala bahan yang berbentuk tulisan
maupun tidak tertulis, baik informasi, dan alat yang disusun secara sistematis
sehingga dapat digunakan oleh peserta didik dalam proses pembelajaran dikelas.
Bahan ajar merupakan bagian terpenting dalam pelaksanaan pendidik disekolah,
1 Andi Prastowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik (Jakarta: Kencana, 2014), h.138.
2 Dimyati Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Rineka Cipta, 2015), h. 38.
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dengan adanya bahan ajar peserta didik terbantu dan mudah dalam proses
belajar.seperangkat bahan ajar sebaiknya mencakup unsur-unsur sebagai berikut 1:
1. Bahan Ajar
2. Judul Bahan Ajar
3. Mata Pelajaran (MP)
4. Standar Kompetensi (SK)
5. Indikator
6. Kelas / Tempat Belajar
7. Tujuan yang ingin dicapai
8. Soal-soal
9. Langkah-langkah Pembelajaran
10. Skor Akhir
Bahan ajar akan lebih menjadi bermakna jika penyusunan bahan ajar sesuai
dengan unsur diatas, sehingga guru diharapkan dapat merncanakan, merancang suatu
bahan ajar (bahan ajar) yang dapat membantu peserta didik dalam dalam pros
pembelajaran dan memanfaatkan bahan ajar yang tersedia untuk proses belajar.
Sehingganya diakhir proses pembelajaran, peserta didik dapat menguasai beberapa
atau lebih materi. Beberapa fungsi bahan ajar menurut Andi Prastowo sebagai berikut
2:
1 Daryanto dan Aris, Pengembangan Perangkat Pembelajaran (Silabus, Rpp, Phb, Bahan
Ajar) (Yogyakarta: Gava Media, 2014),h.173.
2Ibid, h. 139
22
1. Fungsi bahan ajar bagi pendidik :
a. Pendidik mendapatkan waktu yang yang sedik hemat dalam proses
pembelajaran.
b. Peran pendidik dalam proses pembelajaran sebagai seorang fasilitator dari
seorang pengajar.
c. Proses pembelajaran akan lebih meningkat menjadi  efektif dan interaktif.
d. Pendidik memiliki pedoman yang akan mengarahkan aktivitasnya pada
proses pembelajaran dan merupakan subtansi kompetesi yang
diajarkannya kepada peserta didik.
e. Pencapaian menggunakan alat evaluasi atau penguasaan hasil
pembelajaran.
2. Fungsi bahan ajar bagi peserta didik :
a. Peserta didik dapat belajar tanpa harus ada pendidik atau teman peserta
didik lainnya.
b. Peserta didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja ia khendaki.
c. Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatanya masing-masing.
d. Peserta didik dapat belajar menurut urutan yang dipilihnya sendiri.
e. Membantu peserta didik untuk berpotensi menjadi pelajar sekaligus
mahasiswa yang mandiri.
f. Sebagai panduan bagi peserta didik yang akan mengarahkan semua
aktivitasnya selama proses pembelajran dan merupakan substansi
kompetensi yang sebaiknya dipelajari atau dikuasai.
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Jenis-jenis bahan ajar ada kaitannya erat dengan sumber bahan ajar, sumber bahan
ajar merupakan tempat dimana bahan ajar dapat diperoleh peserta didik. Contoh
bahan ajar menurut Andi Prastowo sebgai berikut :
a. Handout
Handout adalah bahan ajar yang sangat ringkas. Bahan ajar ini bersumber dari
beberapa literatur yang relevan terhadap kompetensi dasar dan materi pokok
yang diajarkan kepada peserta didik. Dimana bahan ajar diberikan kepada peserta
didik untuk memudahkan saar mengikuti proses pembelajaran. Hai ini bahan ajar
tentunya bukanlah satu bahan ajar yang mahal, namun ekonomis dan praktis. 3
b. Modul
Modul adalah bahan ajar yang disusun secra sistematis dengan menggunakan
bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik agar sesuai dengan tingkat
pemahaman peserta didik agar dapat belajar secara mandiri (sendiri) dengan
bimbingan pendidik. Dengan modul peserta didik dapat mengukur secara mandiri
tingkat penguasaan terhadap materi yang dibahas dalam modul. Sementara itu,
baik tidaknya atau bermakna tidaknya suatu modul dapat ditentukan oleh mudah
tidaknya suatu modul digunakan oleh peserta didik dalam bentuk kegiatan
pembelajaran.4
3Ibid, h. 195
4Ibid, h. 209
24
c. Buku
Bahan tertulis dalam bentuk lembar kertas yang dijilid dan diberi kulit (cover)
yang menyajikan ilmu pengetahuan yang disusun secara sistematis disebut buku.
Adapun buku ajar merupakan buku yang berisikan ilmu pengetahuan yang
diturunkan dari kompetensi dasar yang terdapat daam kurikulum.5
Dari0penjelasan0diatas0penelitian ini yang akan digunakan0penulis0sebagai
bahan0ajar yaitu modul, karena0pembelajaran menggunakan0bahan ajar0modul
memungkinkan0peserta didik0dapat0belajar secara0mandiri tanpa0atau
dengan0bimbingan pendidik0sesuai dengan kemampuan0belajarnya, dan0peserta
didik0juga dapat0mengetahui0seberapa jauh0tingkat pemahamannya0terhadap
materi0yang telah0disajikan,sehingga peserta0didik dapat0belajar meskipun0tanpa
didampingi0oleh0pendidik.
B. Pengertian Modul
Modul merupakan sebuah buku yang ditulis dengan tujuan agar peserta didik
dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan guru. Dengan demikian,
sebuah modul dapat dijadikan bahan ajar untuk membantu fungsi pendidik. Jika
pendidik mempunyai fungsi menjelaskan sesuatu, maka modul harus mampu
menjelaskan sesuatu dengan penggunaan bahasa yang mudah dan dipahami sesuai
dengan tingkat pengetahuan dan usianya.6 Menurut zulhannan modul merupakan
standar atau satuan pengukur; atau satuan standar yang bersam-sama dengan yang
5Ibid, h. 244
6Diknas, Pedoman Umum Pemilihan Dan Pemanfaatan  Bahan Ajar,(Jakarta:Ditjen
Dikdasmenum,2004)
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lain digunakan secara bersama; atau satuan bebas yang merupakan bagian dari
struktur keseluruhan; atau komponen dari suatu sistem yang berdiri sendiri, tetapi
menunjang program dari sistem itu; atau unit kecil dari satu pelajaran yang dapat
dipelajari oleh murid dengan bantuan yang minimal dari guru pembimbing, isi modul
meliputi perencanaan tujuan yang akan dicapai secra jelas, penyedian materi
pelajaran, alat yang dibutuhkan, serta alat untuk penilai, mengukur keberhasilan
murid dalam penyelesaian pelajaran.7
Penjelasan yang sudah dijelaskan diatas dapat disimpulkan bawasanya modul
memiliki arti yaitu  sebuah buku atau alat yang ditulis dengan sistematis untuk
mecapai tujuan agar peserta didik dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan
bimbingan guru, didalam modul terdapat isi yang harus ada didalamnya meliputi
perencanaan tujuan yang akan dicapai secara jelas, penyedian materi pelajaran, alat
yang dibutuhkan, serta alat untuk penilai, mengukur keberhasilan murid dalam
penyelesaian pembelajaran sehingga dapat dipakai secara mandiri untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
1. Karakteristik Modul
Pada dasarnya setiap bahan ajar memiki karakteristik yang mampu membedakan
antara bahan ajar yang lainnya. sama halnya dengan modul harus memperhatikan
karakteristik yang di perlukan oleh modul itu sendiri. Modul dapat dikatakan baik dan
menarik apa bila terdapat karakteristik sebagai berikut :
7Zulhannan, Teknik Pembelajaran Bahasa Arab Interaktif.(Jakarta:Rajawali Pers,2014),h.150
26
a. Self instruction; Merupakan karakteristik yang penting dalam modul, karakter ini
memungkinkan seseorang akan belajar secara mandiri dan tidak tergantung pada
pihak lain.
b. Self contained; yaitu bila semua materi pembelajaran termuat dalam modul
tersebut. Tujuan dari konsep ini adalah memberikan kesempatan peserta didik
mempelajari materi pembelajaran secara tuntas, karena materi belajar dikemas
kedalam satu kesatuan yang utuh. Jika harus dilakukan pembagian atau
pemisahan materi dari satu standar kompetensi/kompetensi dasar, harus
dilakukan dengan hati-hati dan memperhatikan keluasan standar yang harus
dikuasai.
c. Stand alone (Berdiri Sendiri); yaitu karakter modul tanpa tergantung dengan
bahan ajar yang lain, dapat diartikan juga tanpa harus digunakan bersama dengan
bahan ajar/ media yang lain.
d. Adaptif; Merupakan modul yang memiliki daya adaptasi yang tinggi terhadap
perkembangan ilmu dan teknologi. Dapat dikatakan adaptif jika modul tersebut
dapat menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, dan
fleksibel/luwes jika digunakan di berbagai perangkat (hardware).
e. User friendly (bersahabat); yaitu modul merupakan user friendly atau
bersahabat/akrab pada pemakaian. Dalam User friendly bahasa yang digunakan
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sederhana, mudah dimengerti, serta menggunakan istilah yang umum
digunakan.8
Menurut Ridwan Abdul Sani, modul memiliki karakteristik untuk dijadikan
bahan pembelajaran sebagai berikut:9
a. Setiap modul harus memberikan informasi dan petunjuk penggunaan yang jelas
apa yang harus dilakukan oleh peserta didik, bagaimana melakukan, dan
penggunaan sumber belajar apa yang harus digunakan.
b. Modul merupakan pembelajaran mandiri sehingga mengupayakan untuk
mempertimbangkan karakteristik peserta didik.
c. Pembelajaran dalam modul dirancang untuk mempermudah peserta didik
mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efesien.
d. Materi yang disajikan pada modul harus secara logis dan sistematis, sehingga
peserta didik dapat mengetahui kapan menggunakan dan mengakhiri suatu
modul10
Dari beberapa penjelasan diatas mengenai karakteristik modul, bahwa modul
yang baik itu harus menckup empat karakter yang memungkinkan peserta didik
belajar secara mandiri, memberikan kesempatan peserta didik untuk belajar. Materi
pembelajaran dalam modul disajikan secara logis dan sistematis, dengan penggunaan
bahasa yang sederhana, mudah difahami, dan dimengerti oleh peserta didik hal ini
merupakan salah satu bentuk user friendly. karena materi belajar yang terdapat pada
8Ibid,h.9-10
9Ridwan Abdullah Sani, Inovasi Pembelajaran,(Jakarta:Bumi Aksara,2013),h.183-186
10Ibid,h. 186
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modul dikemas menjadi satu utuh, membantu peserta didik untuk mencapai suatu
tujuan pembelajaran secara efektif dan efesien.
2. Ciri-Ciri Modul
Dalam modul memiliki ciri-ciri:
a. Diawali dengar pernyataan sasaran belajar.
b. Pengetahuan disusun sesuai dengan pengetahuan peserta didik, sehingga
peserta didik akan belajar secara aktif.
c. Mencakup penilaian berdasarkan penguasaan.
d. Terdapat unsur bahan pelajaran dan semua tugas pelajaran dalam modul.
e. Memberi peluang bagi perbedaan antar individu siswa.
f. Bertujuan pada suatu pembelajaran secara tuntas.11
Pada penjelasan tersebut bawasanya modul memiliki ciri-ciri didalam modul
pernyataan sesuai dengan sasaran belajar peserta didik, sehingga dapat mengiringi
peserta didik secara aktip dalam proses pembelajaran didalam kelas. Didalam modul
memuat sistem penilaian yang sesuai dengan penguasaan, terdapat unsur bahan ajar
dan semua tugas-tugas dalam pembelajaran, dan mendapatkan tujuan akhir yaitu
belajar secara tuntas.
11Nurma Yunita Indriyanti & Endang Susilowati, Pengembangan Modul, (Diberikan Dalam
Pelatihan Pembuatan E-Module Bagi Guru-guru IPA Biologi SMP Se-Kota Surakarta Menuju Open
Education Resouces, Pada Tanggal 7 Agustus 2010).
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4. Keuntungan Atau Manfaat Penggunaan Modul
Menurut nasution, proses pembelajaran menggunakan modul memiliki beberapa
keuntungan atau manfaat bagi peserta didik yaitu:12
a. Feedbackdari pembelajaran menggunakan modul peserta didik dapat mengetahui
taraf hasil belajarnya serta kesalah dapat segera diperbaiki dan tidak dibiarkan
begitu saja.
b. Dalam pemanfaatan modul secara tuntas peserta didik sepenuhnya mendapatkan
dasar pembelajaran yang lebih mantap sehingga dapat menghadapai pelajaran
baru.
c. Penyusunan modul harus secara  jelas, spesifik, sehingga peserta didik dapat
mencapai tujuan yang jelas dan peserta didik dapat terarah untuk mencapai
tujuan pembelajaran dengan cepat.
d. Manfaat penggunaan modul dapat membimbing peserta didik agar mencapai
keberhasilan dalam proses belajar melalui langkah-langkah yang teratur yang
akan menimbulkan motivasi belajar agar peserta didik berusaha segiat-giatnya
dalam proses pembelajaran.
e. Sifat modul sangat fleksibel pada saat penggunaan, sehinggamodul dapat
disesuaikandengan perbedaan peserta didik, mengenai kecepatan belajar, cara
belajar, bahan pengajaran.
12Nasution, Berbagai Pendekatan Dalam Proses Belajar Dan Mengajar, (Jakarta:Bumi
Aksara,2008),h.206
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5. Langkah-langkah penyusunan modul
Penulisan modul dilakukan dengan beberapa tahapan sebagai berikut :13
1. Analisis kebutuhan modul
Analisis kebutuhan modul merupakan kegiatan menganalisis silabus serta RPP
untuk mendapatkan informasi modul yang dibutuhkan peserta didik dalam
mempelajari kompetensi yang telah diprogramkan.
2. Desain modul
Desain penulisan modul yang dimaksut adalah rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) yang telah disusun oleh guru. Penulisan modul belajar
diawali dengan menyusun buram atau draf/konsep modul. Modul yang dihasilkan
dinyatakan sebagai buram sampai dengan selesai proses validasi dan uji coba.
Bila hasil uji coba telah dinyatakan layak, barulah suatu modul dapat
diimplementasikan secara riil dilapangan.
3. Implementasi
Implementasi modul dalam kegiatan belajar dilaksanakan sesuai dengan alur
yang telah digariskan dalam modul. Bahan, alat, media dan lingkungan belajar
yang dibutuhkan dalam kegiatan pembelajaran diupayakan dapat dipenuhi agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai. Strategi pembelajaran dilaksanakan secara
konsisten sesuai dengan skenario yang ditetapkan.
4. Penilaian
13Drs. Daryanto, Menyusun Modul, (Yogyakarta:  Gava Media, 2013),h. 22
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Penilaian hasil belajar dimaksudkan untuk mengetahui tingkat penguasaan
peserta didik setelah mempelajari seluruh materi yang ada dalam modul.
Pelaksanaan penilaian mengikuti ketentuan yang telah dirumuskan di dalam
modul. Penilaian hasil belajar dilakukan menggunakan instrumen yang telah
dirancang atau disiapkan pada saat penulisan modul.
5. Evaluasi dan validasi
Modul yang telah dan masih digunakan dalam kegiatan pembelajaran, secara
periodik harus dilakukan evaluasi dan validasi. Evaluasi dimaksudkan untuk
mengetahui dan mengukur apakah implementasi pembelajaran dengan modul
dapat dilaksanakan sesuai dengan desain pengembangannya. Untk keperluan
evaluasi dapat dikembangkan suatu instrumen evaluasi yang didasarkan pada
karakteristik modul tersebut. Validasi merupakan proses untuk menguji
kesesuaian modul dengan kompetensi yang menjadi target belajar. Bila isi modul
sesuai, artinya efektif untuk memeplajari kompetensi yang menjadi target belajar,
maka modul dinyatakan valid (sahih). Validasi dapat dilakukan dengan cara
meminta bantuan ahli yang menguasai kompetensi yang dipelajari.
C. E-Modul atau Elektronik Modul
Bahan ajar yang penyajiannya secara madiri serta disusun secara sistematis
dalam suatu proses pembelajaran sebagai fungsi untuk mencapai suatu tujuan
pembelajaran yang disajikan ke dalam format elektronik dan didalamnya terdapat
animasi, audio, navigasi yang dapa membuat penggunanya lebih interatif disebut
dengan E-modul (modul elektronik). E-Modul yang bersifat interaktif ini merupakan
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proses pembelajaran yang akan menampilkan tampilan audio visual, sound, movie
dan lain sehingga pada program ini mudah dipahami oleh peserta didik dan dapat
dijadikan media pembelajaran yang baik.14
Manfaat penggunaan E-modul sebagai sumber belajar dalam proses
pembelajaran yaitu dapat menambah dan memperluas sajian yang ada didalam kelas,
dapat merangsang berfikir peserta didik serta bersikap dan perkembangan yang lebih.
Materi yang dikembengkan bersifat pengayaan sehingga peserta didik dapat
memperluas wawasan dengan mempelajari materi tambahan yang disajikan di dalam
modul, Selain itu juga terdapat pembahasan ulang beberapa materi yang diberikan di
kelas.15 E-Modul merupakan bahan ajar yang didalamnya berisikan berupa teks,
gambar maupun suara dengan tujuan untuk menunjukan kepada peserta didik
keterkaitan antara fakta, konsep, prosedur dan prinsip yang terkandung dalam materi
pembelajaran. Modul elektronik dapat membantu peserta didik untuk meningkatkan
kompetensi dan pemahaman secara kognitif, serta mempermudah peserta didik dalam
mempelajari isi materi didalam E-Modul karena mudah dibawa dimana dan kapan
saja.16
14Gunawan, d. modul pembelajaran interaktif elekteronika dasar untuk program keahlian
teknil audio vidio SMK Muhammadiyah 1 sukoharjo menggunakan macromedia flas 8,(2010)
15Usmiarti. “Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Kewarganegaraan Menggunakan E-
Modul”,Jurnal Of Information Technology And Computer Science(INTECOMS),VOLUME 1 NO 1,
MARET 2018. ISSN : 2614-1574, h.29
16Nur A. Limatahu, Nurul Aulia Rahma, Hayatun Nur Abu.”Pengeruh Vidio Praktikum
Dengan Modul Elektronik Terhadap Keterampilan Proses Pada Materi Stoikiometri Siswa Kelas X
SMAN 2 Tidore Islands, Jurnal Pendidikan Kimia (JPKim). E-ISSN : 2549-3116, P-ISSN : 2085-3653,
Vol.9, No. 1, April 2017,h.226
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E-Modul merupakan bahan ajar yang disusun secara sistematis yang didalm E-
Modul terdapat animasi, audio, navigasi sehingga dapat membuat pengguna lebih
interaktif dengan elektronik modul. Dalam hal ini proses pembelajaran secara
interaktif melibatkan tampilan audio visual, sound, movie sehingga dapat dipahami
oleh peserta didik dan dapat digunakan dimana saja dan kapan sejara madiri. E-
Modul juga memiliki manfaat bagi pengguna atau peserta didik yaitu menambah
wawasan peserta didik menjadi luas mengenai materi yang ada didalam E-Modul,
untuk merangsang perkembangan peserta didik menjadi lebih berkembang, mandiri,
lebih laju lagi serta membantu peserta didik dalam meningkatkan kompetensi dan
pemahaman secara kognitif. Terdapat beberapa perbedaan. Perbedaan antara modul
cetak dan modul elektronik dapat dilihat pada Tabel 2.1.
Tabel 2.1
Perbedaan Modul Cetak Dan E-Modul
Modul cetak E-Modul
Forman berbentuk cetak (kertas) Format elektronik (dapat berupa file
.doc, .exe, .pdf, dll)
Tampilannya berupa kumpulan kertas
yang tercetak
Ditampilkan menggunakan
perangkat elektronik dan software
khusus (laptop, PC, HP, Internet)
Biaya produksi mahal Biaya produksi lebih murah
Berbentuk fisik, untuk membawa
dibutuhkan ruang untuk meletakan
Lebih praktis untuk dibawa
Daya tahan kertas terbatas oleh waktu Tahan lama dan tidak akan lapuk
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Modul cetak E-Modul
dimakan waktu
Tidak perlu sumberdaya khusus untuk
menggunakannya
Menggunakan sumber daya tenaga
listrik
Tidak dapat dilengkapi dengan audio
atau video dalam penyajian
Dapat dilengkapi dengan audio atau
video dalam penyajiannya
1) Proses Pembuatan E-Modul Melalui Appyet
a) Buka browser dan ketik www.appyet.com lalu  melaksanakan sign-in dengan
e-mail yang sudah diregistrasikan
Gambar 2.1
Tampilan awal membuat produk
b) telah melakukan sign-in, akan muncul tampilan seperti gambar dibawah
ini. Masukkan nama aplikasi yang akan dibuat, lalu klik create app.
Gambar 2.2
Tampilan awal untuk membuat aplikasi
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c) Masuk menu Appyet pada bagian general. Klik change icon untuk mengatur
ikon pada aplication icon, notification icon, dan header image. Lalu klik save
changes. Selanjutnya pada content rating pilih tampilan sesuai dengan
keinginan.
Gambar 2.3
Tampilan untuk mengatur aplikasi
d) Selanjutnya masuk pada bagian modules. Klik go to new modul seperti gambar
dibawah ini.
Gambar 2.4
Tampilan untuk membuat modul
e) Lalu memilih bagian modul web
Gambar 2.5
Tampilan kategori modul
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f) Ketik identitas dengan kompetensi dasar serta nomor berurutan dari modul
dibagian menu order, kemudian klik save.
Gambar 2.6
Tampilan untuk memilih judul materi
g) Saat memasukkan materi, ada dua cara yang digunakan. Pertama dapat
menggunakan web content (ketik manual), yang kedua menggunakan web link
(menautkan link, seperti link pada blogger).
Gambar 2.7
Tampilan untuk memilih tipe web
h) Ketik link yang nantinya di tautkan kemudian klik save changes.
Gambar 2.8
Tampilan untuk memasukkan link
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i) Untuk menambahkan materi ke dalam modul, klik kembali modules dan
lakukan cara yang sama seperti sebelumnya. Kumpulan beberapa materi dalam
modul yang telah dibuat dalam aplikasi ekosistem 1,2,3,4, dapat dilihat pada
gambar berikut.
Gambar 2.9
Tampilan modul yang telah dibuat
j) Tahap akhir yaitu mengganti modul jadiAndroid Package (Apk) dengan cara
“Submit to Build”. Bisa menggunakan cara dengan klik “Build”, Lalu pilih
“Submit to Build”. Tunggu beberapa saat untuk Appyet mengirimkan aplikasi
yang berhasil dibuat melalui e-mail.
Gambar 2.10
Tampilan mengubah modulmenjadi Aplikasi
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k) Membukae-mail, kemudian download link “Download Apk” dan tunggu sampai
terdownload.
Gambar 2.11
Tampilan e-mail untuk mendownload Apk
Atau bisa juga dengan cara verifikasi e-mail. Sesudah usai, Appyet dibuka
kembali pada bagian “Bulid” hendak timbul link unduh “Download within 24
hours”. Ketuk link itu sampai Apk terunduh. Berikut gambar  E-modul yang
sudah jadi :
Gambar 2.12
Tampilan awal aplikasi
Tampilan awal icon
aplikasi e-modul
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Gambar  2.13
Tampilan menu sajian aplikasi
Gambar 2.14
Tampilan menu kompetensi dasar
Pilihan menu
sajian yang
berisikan KD, KI,
Indikator, materi
ekosistem 1,2,3,4,
Ekosistem daerah
lampung, gambar,
video, evaluasi
pembelajaran, dan
bografi penulis
Isi kompetensi
dasar
Menu
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Gambar 2.15
Tampilan menu kompetensi inti
Gambar 2.17
Tampilan isi indikator
Isi kompetensi inti
Indikator
Tampilan
Menu
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Gambar 2.18
Tampilan menu ekosistem lokal lampung
Gambar 2.19
Tampilan gambar ekosistem lokal lampung
Gambar sawah di
kabupaten
pringsewu
Penjelasan
keadaan
kabupaten
pringsewu
Kembali
refresh
Gambar ekosistem
trumbu karang
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Gambar 2.20
Tampilan vdeo ekosistem lokal lampung
Gambar 2.21
Tampilan evaluasi pembelajaran
Video ekosistem hutan
rajabasa
Sumber
Sumber
Gambar dari
pertanyaan
Pertanyaan
Pilihan
jawaban
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Gambar 2.22
Tampilan menu biografi penulis
Produk media yang telah selesai di desai kemudian akan dilakuka validasi oleh
validator yang terdiri dari ahli media, ahli bahasa, ahli materi. Berikut ini merupakan
hasil dari validasi para ahli terhadap produk yang sudah dikembangkan.
D. Android
Android adalah sistem operasi untuk telpon selular yang berbasis linux. Android
menyediakan platfrom terbuka bagi para pengembang buat menciptakan aplikasi
mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, google
inc. Membeli Android Inc, pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel.
Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklan open handset Alliance,
konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi,
Foto penulis
Biografi penulis
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termasuk google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.17Android
bisa  diartikan juga sebagai satu atau merupakan gabungan dari tiga pengertian yang
telah disebutkan di atas, yaitu:
1. Sistem oprasi untuk platform mobile dimanfaatkan secara gratis
2. Platformini dimanfaatkan untuk pengembangan aplikasi berbasis mobile
3. Mobile phone yang menjalankan sistem operasi dan aplikasi yang dibuat dengan
platform Android
Secara lebih sepesifik, Android dirancang dan mempunyai beberapa bagian yang
saling tergantung untuk beberapa keperluan, antara lain :
1. Karnel sistem oprasi linux yang menyediakan antarmuka untuk tingkat rendah
(low-level), manajemen memori,dan proses kontrol. Androi dibuat dengan dasar
kernel linux 2.6. Ada beberapa alasan mengapa para pengembang Android
memilih versi kernel linux tersebut, antara lain :
a. Masalah security, versi kernel linux ini dapat mengatur keamanan antara
sistem dan aplikasi.
b. Masalah manajemen memori, versi kernel linux ini dapat mengetur
manajemen memori sehingga lebih hemat ketika melakukan proses
development aplikasi.
17Anis Ramadhani, Jurus Rahasia Pintar Menguasai Android, (Kir Direction Jakarta. 2013),
h. 5
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c. Masalah manajemen proses, versi kernel linux ini dapatmengatur proses lebih
baik dan mengetur resource yang diperlukan sesuai dengan kebutuhan ketika
menjalankan aplikasi.
d. Masalah driver, versi kernel linux ini dapat digunakan pada berbagai
manufaktur hardware sehingga semuanya dapat berjalan dengan baik.
Lebih spesifik lagi, pada smartphone yang menggunakan sistem oprasi Android
dilengkapi dengan fitur-fitur milik google, antara lain :
a. Aplikasi klien yang digunakan untuk mengunduh dan menginstal aplikasi
Android yang ada di Android market (sekarang Google Play)
b. Aplikasi Google Maps termasuk fitur street View sehingga memudahkan
Anda untuk mengetahui arah jalan, navigasi jalan, dan kondisi lalu lintas
c. Klien email Gmail untuk menerima dan mengirim email
d. Klien instant-messaging Google Talk untuk saling dapat chatting atau
mengbrol via internet
e. Pemutar vidio YouTube18
Android bersifat open source (sumber terbuka). Disebut open source karena
source code dadri sistem oprasi Android dapat dilihat, di-download, dan dimodifikasi
secara bebas. Hal ini memudahkan pengembangan teknologi Android karena dapat
memberikan kontribusi, baik pada pengembangan sistem operasi maupun aplikasi.
Pada awal oktober 2013, tercatat ada lebih dari 850.000 aplikasi Android yang
tersedia di Google play (dulu bernama Android Market). Dari 850.000 aplikasi
18Ibid, h. 3-6.
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tersebut 700.000 di antaranya aplikasi tak berbayar atau gratis, sedang sisanya adalah
aplikasi berbayar. Kategori aplikasi yang paling populer adalah kategori hiburan
(entertainment) dan personalisasi dengan hampir 90.000 aplikasi di kedua kategori
tersebut. Aplikasi game diletakan dalam kategori tersendiri yang dibagi berdasarkan
genre seperti action, puzzle,dan sports, dengan total lebih dari 100.000 aplikasi.19
1. Sejarah Android
Oktober 2003 pengembangan android memiliki tujuan yaitu untuk mobile divice
yang lebih smart yang menyaingi Symbian dan Windows Mobile populer saat itu
(iPhone dan Blackberry belum dirilis). Selanjutnya pengembangan terus dilanjutkan
sampai Android versi beta diluncurkan pada tanggal 5 November 2007, bersama
dengan berdirinya OHA (Open Handset Alliance). Sampai saat ini, tanggal 5
November diperingati sebagai hari jadi Android.20
2. Kelebihan Dan Kekurangan Android
Perkembangan dari sistem android cukup pesat,  membuat Android menjadi
saingan berat bagi sistem oprasi lain yang sudah mapan. Terdapat tandingan iOS,
Android menunjukan grafik perkembangan yang sangat signifikan, sebagai sistem
operasi yang sangat bagus dan laku besar di pasaran bukan berati Android tidak
memiliki kelemahan. Kelebihan dan kekurangan dari sistem operasi Android21 :
1. Kelebihan Android :
19Ibid, h. 4-5.
20Ibid, h. 7.
21Anis Ramadhani, Jurus Rahasia Pintar Menguasai Android, (Depok: PT
PALAPA,2013),h.9
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a. Android ini sangat bersifat terbuka, open source jadi bisa dikembangkan
dengan siapa saja.
b. Akses mudah ke Android App Market dengan Google Android App Market
bisa mendownload berbagai aplikasi secara gratis.
c. Sistem Oprasi Merakyat ponsel Android, beda dengan iOS, Android memiliki
banyak produsen.
d. Fasilitas penuh USB. Sepeti batrei, mass storage, diskdrive, dan USB
tethering.
e. SMS, Email, atau bahkan artikel terbaru dari RSS Readeryang memberi tahu
adanyaSistem operasi.
f. Mendukung semua layanan dari google mulai dari Gmail sampai Google
reader.
g. Instal ROM,
h. banyak custom ROM yang bisa Anda pakai di ponsel Android, dan dijamin
tidak akan membahayakan perangkat anda.
2. Kekurangan/ kelemahan Android :
a. Android bisa dibilang sangat memerlukan koneksi internet yang aktif.
Setidaknya harus ada koneksi internet GPRS
b. Perusahaan terkadang untuk lambat mengeluarkan versi resmi dari Android.
c. Android market kurang kontrol dari pengelola.
d. Penggunaan terkadang sangat sulit sekali untuk terhubung dengan pihak
Google.
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e. Sering terdapat iklan : karena mudah gratis, kadang sering diboncengi iklan.
E. Appyet
1. Pengertian Appyet
Appyet merupakan layanan secara online yang dimanfaatkan untuk membuat
aplikasi yang dapat berjalan di platform android gratis tanpa pemrograman, aplikasi
Appyet ini mendukung RSS/Atom, HTML5, Podcast, Youtube, TapaTalk, Forum,
Twittter, Mapbox.Dengan pemanfaatan Appyet seorang pengajar dengan mudah
membuat aplikasi untuk pembelajaran yang berbasis android, dimasa sekarang
dimana banyak pelajar yang menggunakan smartphone dan tablet android sehingga
media ini sangat cocok untuk digunakan untuk proses pembelajaran .22
2. Cara Membuat Aplikasi Android Menggunakan Appyet
Langkah-langkah membuat aplikasi android menggunakan Appyet adalah sebagai
berikut:23
a. Buka www.appyet.com
b. Pilih menu “Sign Up” untuk registrasi ke Appyet, isi semua kolom dan klik
“Sign Up”
c. Masukkan Nama Aplikasi, Nama Apk (Aplikcation Package), dan Create App
d. Langkah selanjutnya klik tab appyet v2
e. Lalu isi aplication name/nama aplikasi yang ingin dicreate
f. Isi RSS/ATOM Blog atau website, kemudian klik create App
22M Candra Syaputa, Guru Kreatif Pakek TIK Dong !.(Bandar Lampung: Harakindo
Publishing,2017),h.53
23Ibid,h.
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g. Langkah selanjutnya adalah buat icon untuk aplikasi android di bagian general
h. Langkah selanjutnya klik tab build dan klik button Submit to Build
i. Langkah terakhir, silahkan buka e-mail yang telah didaftarkan saat mendaftar
Appyet. Disana akan ada e-mail masuk dan melampirkan aplikasi android yang
baru saja dibuat.
F. Kompetensi Dasar, Kompetensi Inti, dan Indikator
Tabel 2.2
Kompetensi Dasar, Kompetensi Inti, dan Indikator
Kompetensi Inti (KI) Kompetensi
Dasar(KD)
Indikator Uraian Materi
KI 1 : Menghayati dan
mengamalkan
ajaran agama yang
dianutnya.
KI 2 : Menghayati dan
mengamalkan
perilaku jujur,
disiplin, tanggung
jawab, peduli
(gotong royong,
kerjasama,
toleran, damai),
santun, responsif
dan proaktif dan
menunjukan sikap
sebagai bagian
dari solusi atas
berbagai
permasalahan
dalam berinteraksi
secara efektif
dengan
3.9 Menganalisis
informasi/data
dari berbagai
sumber tentang
ekosistem dan
semua interaksi
yang
berlangsung
didalamnya.
4.9 mendesain
bagan tentang
interaksi antara
komponen
ekosistem dan
jejaring
makanan yang
berlangsun
dalam
ekosistem dari
menyajikan
hasilnya dalam
berbagai bentuk
media
1. Mengenali
materi ekosistem
lokal lampung
yang telah
tertera pada e-
modul biologi.
2. Memberikan
contoh tentang
materi ekosistem
yang dikaitkan
dengan
ekosistem lokal
lampung.
3. Menggunakan e-
modul biologi
pada materi
ekosistem lokal
lampung.
4. Membedakan
istilah habitat,
1. Komponen
ekosistem.
2. Aliran
energi.
3. Dasar-dasar
biogeokimia
.
4. Dinamika
komunitas.
5. Suksesi.
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Kompetensi Inti (KI) Kompetensi
Dasar(KD)
Indikator Uraian Materi
lingkungan sosial
dan alam serta
dalam
menempatkan diri
sebagai cerminan
bangsa dalam
pergaulan dunia.
KI 3 :
Memahami,mener
apkan,
menganalisis
pengetahuan
faktual,
konseptual,
prosedural
berdasarkan rasa
ingintahunya
tentang ilmu
pengetahuan,
teknologi, seni,
budaya, dan
humaniora dengan
wawasan
kemanusiaan,
kebangsaan,
kenegaraan, dan
peradaban terkait
fenomena dan
kejadian, serta
menerapkan
pengetahuan
prosedural pada
bidang kajian
yang
Populasi,
komunitas,
ekosistem, faktor
abiotikn dan
abiotik.
5. Mengkaitkan
hubungan antara
tipe ekosistem
dengan kondisi
lingkungan biotik
dan abiotik
6. Membuat bagan
rantai makanan,
jaring-jaring
makanan,pirami
da ekologi, daur
biogeokimia
(karbon,
nitrogen, sulfur,
dan fosfor)
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Kompetensi Inti (KI) Kompetensi
Dasar(KD)
Indikator Uraian Materi
spesifik sesuai
dengan bakat dan
minatnya untuk
memecahkan
masalah.
KI 4 : Mengolah,
menalar, dan
menyaji dalam
ranah konkret dan
ranah abstrak
terkait dengan
pengembangan
dari yang
dipelajarinya di
sekolah secara
mandiri, dan
mampu
menggunakan
metoda sesuai
kaidah keilmuan
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G. Materi Ekosistem
Tabel 2.3
Uraian Materi Ekosistem
24Irnaningtyas,BIOLOGI Untuk SMA/MA Kelas X,(PT Gelora Aksara Pratama: Penerbitan
Erlangga), Hal 403
25Hariwijaya Soewandi, Ilmu Alamiah Dasar,(Bogor: Ghalia Indonesia, 1999),h. 125-126
No Kajian Materi Penjelasan
1.
KEGIATAN
PEMBELAJARAN 1
A .Komponen
Ekosistem
Gambar 2.1
(Sumber: gambar logo ekosistem
https://learniseasy.com/pengertian-ekosistem-dalam-
biologi.html (05-11-2018))
1. Pengertian ekosistem
Ekologi adalah ilmu yang mempelajari hubungan
saling ketergantungan atau hubungan timbal balik
antara makhluk hidup dengan lingkungan tak hidup di
dalam suatu ekosistem..24
Ekosistem Suatu organisme tidak akan dapat hidup
mandiri tanpa kehadiran organisme lain serta
mengabaikan sumber daya alam yang merupakan
sumber pangan, tempat perlindungan dan tempat
perkembangbiakan. Rangkaian kegiatan atau
komponen-komponen yang bekerja teratur saling
berkaitan, dan merupakan suatu kesatua untuk
memperoleh suatu hasil tertentu.25
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26DepartemenAgama RI, Mushaf Al-Qur’an dan Terjemah,(Jakarta:Puataka Al-
Kautsar),h.411
No Kajian Materi Penjelasan
Islam memberikan pandangan yang luas bahwa
semua yang ada di bumi adalah merupakan karunia
yang harus dipelihara. Allah SWT telah memberikan
karunia yang besar kepada semua makhluk dengan
menciptakan gunung, mengembangbiakan segala jenis
binatang, menciptakan suatu organisme, dan
menurunkan hujan dari langit agar segala tumbuhan
dapat berkembang dengan baik, maka itu kita sebagai
manusia harus selalu menjaga kelestarian alam yang
ada disekitar kita, selalu bersyukur atas nikmat yang
telah Allah berikan sesuai dengan firmanNya:
Sebagaimana firman Allah SWT dalam Al-Qur’an
Surat Lukman: 31 yeng berbunyi :
 ۚٓۦ(
Artinya : Dia menciptakan langit tanpa tiang yang
kamu melihatnya dan Dia meletakkan gunung-gunung
(di permukaan) bumi supaya bumi itu tidak
menggoyangkan kamu dan memperkembang biakkan
padanya segala macam jenis binatang. Dan Kami
turunkan air hujan dari langit, lalu Kami tumbuhkan
padanya segala macam tumbuh-tumbuhan yang baik.26
Al-qur’an surat lukman ayat 31 menjelaskan
bawasanya Allah telah menciptakan segalanya agar
kamu dapat memperkembangbiakan segala macam
jenisnya. Dengan hal ini organisme tidak akan dapat
hidup mandiri tanpa kehadiran organisme lain serta
mengabaikan sumber daya alam yang merupakan
sumber pangan, tempat perlindungan dan tempat
perkembangbiakan.ada kaitanya antara organisme lain
dan organisme yang lainya saling berkaitan.
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27Irnaningtyas,BIOLOGI Untuk SMA/MA Kelas X,(PT Gelora Aksara Pratama: Penerbitan
Erlangga), Hal 403
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Gambar 2.2. Hutan Mangrove
(Sumber: Dokumen pribadi diambil (05-11-2018))
1. Komponen Abiotik
Komponen abiotik merupakan komponen fisik dan
kimiawi yang terdapat pada suatu ekosistem sebagai
medium atau substrat untuk berlangsungnya suatu
kehidupan. Komponen abiotik meliputi udara, air,
tanah, garam mineral, sinar matahari, suhu,
kelembapan, dan derajat keasaman (pH).27
Gambar 2.3 Way Blerang
(Sumber: Dokumen pribadi Way blerang simpur)
(18-10-2018)
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Gambar 2.4 Air Terjun Way Kalam
(Sumber: Dokumen pribadi air terjung way kalam )
(20-10-2018)
Gambar 2.5 Safana Kecil Gunung Rajabasa
(Sumber: Dokumen pribadi safana kecil gunung
rajabasa)
(20-10-2018)
Gambar 2.6 gunung rajabasa
Sumber: Dokumen pribadi gunung rajabasa
(18-10-2018)
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Gambar 2.7 Gunung Krakatau
Sumber: gunung krakatau
( instagram: kalianda.ig 25-10-2018)
1. Udara
Udara merupakan sekumpulan gas membentuk
lapisan atmosfer yang mengandung gas dengan
komposisi permanen, misalnya 78,09% nitrogen (N2);
21,94% oksigen (O2); 0,032% karbon dioksida (CO2);
dan gas lain (Ne, He, Kr, Xe, H2, CH4, dan N2O). dara
juga mengandung gas yang jumlahnya bisa berubah-
ubah, seperti uap air (H2O), ozon (O3), sulfur dioksida
(SO2), dan nitrogen dioksida (NO2). udara ini berfungsi
sebagai penunjang kehidupan. Misalnya seperti, gas O2
untuk respirasi makhluk hidup dan gas CO2 untuk
proses fotosintesis tumbuhan.
2. Air
Kandungan dalam air memiliki berbagai jenis unsur
atau senyawa kimia dengan jumlah yang
bervariasi,misalnya, nitrit, nitrat,  natrium, kalsium,
amonium dan fosfat. Air dapat berubah wujud menjadi
uap, caira, atau es, tergantung dengan keadaan suhu
pada lingkungan sekitarnya. di bumi  Volume air
mencapai 1.400.000.000 km3, dengan perincian 97%
berupa air laut, 2% berupa gunung es di kedua kutub
bumi,0,75% berupa air tawar seperti mata air, air
sungai, danau, dan air tanah, dan selebihnya uap air
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3. Tanah
pelapukan batuan dan pembusukan senyawa organik
hal ini terbentuk karena proses destruktif, dalam tanah
terdapat matrial-matrial seperti bahan mineral, bahan
organik, air, dan udara. Cara tumbuhan hidup dengan
mengambil air dan garam-garam mineral dari dalam
tanah. Sementara manusia memanfaatkan tanah
sebagai keperluan dalam kehidupan sebagai lahan
permukiman,pertanian, peternakan dan lain-lain.
4. Garam Mineral
Tumbuhan menyerap garam mineral yang berasal
dari dalam tanah sebagai pertumbuhan sebuah
tanaman.dalam hal ini  hewan dan manusia sangat
memerlukan garam mineral yang berasal dari dalam
tanah untuk menjaga keseimbangan asam dan basa,
sehingga dapat mengatur sistem kerja alat-alat dalam
tubuh, dan untuk proses metabolisme.
5. Sinar matahari
Energi yang dimanfaatkan bagi seluruh kehidupan
di bumi yaitu merupakan sinar mataharisebagai sumber
utama pada ekosistem. energi dialirkan melalui suatu
tingkat trofik ke tingkat trofik selanjutnya dalam
bentuk transformasi energi. Sinar matahari yang
mencapai permukaan bumi sebagian dimanfaatkan
tumbuhan sebagai proses fotosintesis yang diubah
untuk menjadi energi potensial dalam bentuk
karbohidrat. Tubuh menghasikan energi potensial yang
akan diubah menjdi energi kinetik oleh hewan dan
manusia.
6. Suhu
Derajat energi panas yang berasal dari radiasi sinar
merupakan suatu suhu yang sumbernya berasalr dari
matahari.suhu udara dapat dibedakan , bergantung
dengan letak garis lintang (latitude) dan ketinggian
tempat (altitude). Semakin dekat dengan kutub, suhu
udara akan semakin dingin dan kering. Suhu
merupakan faktor pembatas bagi kehidupan dan
memengaruhi keanekaragaman hayati di suatu
ekosistem.
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7. Kelembapan
Kelembapan di suatu ekosistem dipengaruhi oleh
intensitas sinar matahari, angin, dan curah hujan.
Kelembapan sangat memengaruhi
pertumbuhan.Daerah dengan tingkat kelembapan
berbeda akan menghasilakan ekosistem dengan
komposisi tumbuhan yang berbeda.
8. Derajat keasaman (pH)
Derajat keasaman pH tanah sangat berpengaruh
terhadap kehidupanpertumbuhan. Sehingganya
Tumbuhan akan dengan sendirinya tumbuh dengan
baik pada pH optimum, yaitu berkisar 5,8-7,2. Nilai pH
tanah dipengaruhi oleh curah hujan, penggunaan
pupuk, aktivitas akar tanaman, dan penguraian mineral
tanah.
9. Topografi
Keadaan yang naik turun atau tinggi rendahnya
permukiman bumi disebut dengan topografi. Topografi
ini sangat memengaruhi keadaan iklim yang
menyangkut suhu dan kelembapan. Topografi juga
menentukan keanekaragaman hayati dan penyebaran
suatu organisme.
2. komponen Biotik
Meliputi keseluruh makhluk hidup yang ada di bumi
seperi lain bakteri, jamur, gangga, lumut,tumbuhan
paku, tumbuhan tingkat tinggi, hewan invertebrata, dan
hewan vertebrata termasuk manusia. Berdasarkan dari
segi tingkat trofik atau nutrisi, komponen biotik dalam
ekosistem dibedakan menjadi dua macam, yaitu
komponen autotrof dan komponen heterotof yang
keduanya memiliki perbedaan.28
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Gambar 2.8 lumut
(Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung
rajabasa)
(27-10-2018)
Gambar 2.9 Cacing
Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung rajabasa
(27-10-2018)
Gambar 2.9 Tumbuhan Paku
Sumber: Dokumentasi pribadi Hutan Gunung
Rajabasa
(27-10-2018)
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a) Komponen Autotrof
Organisme autotrof merupakan organisme yang
bersifat uniseluler maupun multiseluler yang terdapat
klorofil sehingga dapat melakukan proses fotosintesis,
seperti fitoplankton, ganggang, tumbuhan lumut,
tumbuhan paku, dan tumbuhan berbiji. Fotosintesis,
dihasilkan karbohidrat dan oksigen (O2). Organisme
autotrof merupakan produsen utama dalam ekosistem.
Gambar dibawah ini merupakan organisme autotrof
yaitu lumut,dan paku.29
Gambar 2.10 lumut
(Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung
rajabasa)
(27-10-2018)
Gambar 2.11 Tumbuhan Paku
Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung rajabasa
(27-10-2018)
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Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung rajabasa
(27-10-2018)
Sumber:
Dokumentasi pribadi hutan gunung rajabasa
(27-10-2018)
a) Komponen Heterotrof
Heterotof merupakan organisme yang hidupnya
selalu memanfaatkan bahan-bahan organik yang telah
disediakan oleh organisme lain untuk bahan makanya.
Dalam organisme heterotof terdiri atas herbivora
sebagai konsumen primer tingkat (I), karnivora yang
memakan herbivora sebagai konsumen sekunder
tingkat (II), karnivora yang memakan karnivora
lainnya sebagai konsumen tersier tingkat (III),
dekomposer, serta detitivor.30
Dekoposer merupakan mikroorganisme yang
menguraikan zat organik sisa tumbuhan atau hewan
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(detritus), seperti selulosa atau kitin, menjadi zat
yang lebih sederhana. Contoh : bakteri dan jamur.
Detritivor hidupnya dengan cara memakan
serpihan tumbuhan atau hewan yang sudah mati,
misalnya : rayap, cacing tanah dan hewan kaki seribu.
Komponen heterotrof
a) Detritivor
Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung rajabasa
(27-10-2018)
Gambar 2.12 Detritivor
Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung rajabasa
(27-10-2018)
b) Dekoposer
Sumber: Dokumentasi pribadi HGN (27-10-2018)
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Gambar 2.13 Dekoposer
Sumber: Dokumentasi pribadi hutan gunung rajabasa
(27-10-2018)
c) herbivora
Gambar 2.14 herbivora
Sumber: Dokumentasi pribadi (30-10-2018)
Faktor biotik adalah faktor yang meliputi semua
makhluk hidup dibumi. Dalam ekosistem, tumbuhan
berperan sebagai produsen; hewan berperan sebagai
konsumen; dan mikroorganisme berperan sebagai
dekomposer (pengurai). Faktor biotik meliputi
tingkatan organisasi didalam ekologi yang meliputi
individu,, populasi, komunitas, ekosistem, dan biosfer.
Tingkatan tersebut dalam ekosistem akansaling
berinteraksi, saling memengaruhi dan membentuk
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suatu sistem yang menunjukan kesatuan. Dibawah
ini merupakan Faktor biotik antara lain : 31
1. Individu
Individu merupakan organisme bersel tungal,
contohnya seperti seekor tikus, seekor kucing, sebatang
pohon jambu, sebatang pohon kelapa, dan seekor
manusia.
Untuk mempertahankan hidup, setiap individu
dihadapkan pada masalah yang sangat penting.
Contohnya seperti seekor hewan harus mendapatkan
makanan, dan mempertahankan diri terhadap musuh
alaminya. Dalam mempertahankan diri dari musuh
organisme ini harus memiliki struktiur khusus,
misalnya duri, sayap, kantong, atau tanduk. Dan juga
membuat sarang atau melakukan migrasi untuk
mencari makanan. Keadaan struktur dan prilaku
demikian disebut adaptasi.
Makhluk hidup beradaptasi terhadap
lingkungannya melalui adaptasi morfologi, adaptasi
fisiologi, atau adaptasi prilaku.
1) Adaptasi morfologi merupakan penyesuaian bentuk
tubuh untuk kelangsungan hidupnya. Contoh
adaptasi morfologi antara lain sebagai berikut.
a. Gigi-gigi khusus
Hewan karnivora atau pemakan daging beradaptasi
menjadi empat gigi taring besar dan runcing untuk
menangkap mangsa. Selain itu terdapat gigi
geraham dengan ujung pemotong yang tajam untuk
mencabik mangsanya.
b. Moncong
Hewan pemakan semut (anteater) adalah hewan
menyusui yang hidup di hutan Amerika tengah dan
Selatan. Hewan ini memiliki moncong panjang
dengan ujung beberapa lubang kecil untuk mengisap
semut dari sarangnya. Hewan ini memiliki lidah
panjang yang dapat dijulurkan jauh keluar mulut
untuk menangkap serangga.
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c. Paruh
Paruh burung finch memiliki bentuk bervariasi
sesuai dengan jenis makanannya.
d. Daun khusus pada tumbuhan
Tumbuhan penangkap serangga, misalnya
tumbuhan penangkap lalat (venus flytrap), memiliki
daun berhelai ganda dengan tepi bergigi. Lalat yang
hinggap akan terperangkap pada ruang diantra helai
daun.
e. Akar
Tumbuhan gurun memiliki akar kuat dan panjang
yang berfungsi untuk menyerap air yang terdapat
jauh di dalam tanah. Tumbuhan bakau memiliki
akar napas untuk mengembil oksigen dari udara.
2) Adaptasi fisiologi
Merupakan penyesuaian fungsi fisiologi tubuh
untuk mempertahankan hidupnya. Contohnya
sebagai berikut.
a. Kelenjar bau
Musang dapat mensekresikan bau busuk dengan
cara menyemprotkan cairan melalui lubang dubur.
Sekret tersebut berfungsi untuk menghindarkan diri
dari musuhnya.
b. Kantong tinta
Cumi-cumi dan gurita memiliki kantong tinta yang
berisi caran hitam. Jika musuh datang, tinta
disemprotkan kedalam air sekitarnya sihingga
musuh tida dapat melihat kedudukan cumi-cumi
dan gurita.
c. Perubahan warna pada kadal
Kulit kadal dapat berubah warna karena pgmen
yang dikandungnnya. Perubahan warna ini dapat
dipengaruhi oleh faktor dalam berupa hormon dan
faktor luar berupa suhu serta keadaan sekitarnya.
3) Adaptasi prilaku
Adaptasi prilakumerupakan adaptasi yang
didasarkan pada prilaku. Contohnya sebagai
berikut.
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a. Pura-pura tidur atau mati
Ada beberapa hewan untuk melindungi diri dari
musuhnya dengan cara berpura-pura tidur atau mati,
misalnya tupai virginia. Hewan ini sering berbaring
dengan mata tertutup jika didekati seekor anjing.
b. Migrasi
Perpindahan tempat tingga misalnya seperti Ikan
salem raja di Amerika utara melakukan migrasi
untukmencari tempat yang sesuai untuk bertelur.
Ikan ini hidup dilaut.
2. Populasi
Kumpulan individu sejenis yang hidup pada suatu
daerah dan waktu tertentu disebut populasi. Ukuran
populasi berubah sepanjang waktu. Perubahan ukuran
dalam populasi ini disebut dinamika poulasi.
Perubahan ini dapat dihitung dengan menggunakan
rumus perubahan jumlah dibagi waktu. Hasilnya
adalah kecepatan perubhan dalam populasi.Populasi
memiliki karakteristik yang khas untuk kelompok yang
tidak dimiliki oleh masing-masing individu
anggotannya. Karakteristik ini antara lain kepadatan
(densitas), laju kelahiran (natalitas), laju umur, dan
pertumbuhan. Natalistas dan mortalitas merupakan
penentu utama pertumbuhan populasi.
Populasi juga disebabkan oleh imigrasi dan
emigrasi. Mingrasi ini hanya dapat dilakukan oleh
organisme yang dapat bergerak , seperti hewan dan
manusia. Imigrasi merupakan perpindahan organisme
satu atau lebih organisme ke daerah yang
didatanginya. Jika di daerah yang didatangi sudah
terdapat kelompok dari jenisnya, manfaat dari imigrasi
ini akan dapat meningkatkan jumlah populasi.
Sedangkan emigrasi merupakan pristiwa
perginya satu organisme atau lebih organisme dari
suatu daerah, sehingga populasi organisme didaerah
tersebut akan menurun.
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3. Komunitas
Komunitas merupakan suatu kumpulan yang terdiri
dari berbagai populasi yang hidup pada suatu waktu
dan daerah tertentu yang saling berinteraksi dan
memengaruhi satu sama lain.
Dalam komunitas, semua organisme merupakan bagian
dari komunitas dan antar komponennya saling
berhubungan melalui keragaman interaksinya. Tempat
tinggal hewan atau tumbuhan dapat disebut habitat.
Ahli ekologi Charles Elton menggambarkan
relungekologis sebagai kedudukan fungsional suatu
organisme dalam komunitasnya.32
B. INTERAKSI ANTAR KOMPONEN
EKOSISTEM
Di dalam suatu ekosistem, terjadi interaksi antara satu
komponen biotik dengan komponen biotik lainya dan
antara komponen biotik dengan komponen abiotik.
Bentuk interaksi antarkomponen biotik dapat terjadi
antarspesies yang sama maupun spesies yang berbeda.
Interaksi antarspesies organisme tidak dapat hidup
sendiri, melaikan harus berkelompok menempati suatu
ruang tertentu dan saling berinteraksi, baik yang
bersifat positif, negatif, netral, atau kombinasinya.
Interaksi yang terjadi antarspesies anggota populasi
akan memengaruhi kehidupan dan kecepatan
pertumbuhan populasi. Terdapat beberapa tipe
interaksi antarspesies, yaitu netralisme, kompetisi
(persaingan), komensalisme, amensalisme, parasitisme,
predasi (pemangsaan), protokooperasi,
danmutualisme.dibawah ini terdapat beberapa tipe
interaksi antarspesies antara lain: 33
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1. Netralisme
Netralisme adalah interaksi antara dua atau lebih
spesies yang masing-masing tidak terpengaruh oleh
adanya asosiasi.
2. Kompetisi (persaingan)
Kompetisi adalah interaksi antara dua atau lebih
spesies yang saling menghalangi.kompetisi
(persaingan) dibedakan dua macam, yaitu kompetisi
intraspesifik dan kompetisi interspesifik.
a. Kompetisi intraspesifik, yaitu persaingan yang
terjadi antara organisme atau individu-individu dari
spesies yang sama. Contoh : sesama kambing jantan
berkelahi dengan kambing jantan memperbutkan
pasangan kawinnya.
b. Kompetisi interspesifik, yaitu persaingan yang
terjadi antara organisme atau individu  yang
berbeda spesies. Contoh : tanaman jagung dan
rumput yang tumbuh di ladang.
3. Komensalisme
Komensalisme,merupakan suatu interaksi antara
dua atau lebih spesies yang salah satu pihak
mendapatkan keuntunga, sedangkan pihak lain tidak
terpengaruh dengan adanya asosiasi atau tidak
dirugikan.misalnya:: tumbuhan paku dan angrek
yang hidup menempel pada pohon.
4. Amensalisme
Amensalisme,merupakan ineraksi antara dua
spesies atau lebih yang berakibat salah satu pihak
dirugikan, sedangkan pihak yang lainya tidak
terpengaruh dengan adanya asosiasi (tidak rugi dan
tidak untung). misalnyam: Nerium Oleander
menghasilkan racun oleandrin yang mematikan bagi
manusia serta ganggang Hydrodictyno dan
Scenedesmus yang  menghasilkan antibiotik yang
dapat mematikan bakteri tertentu.
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5. Parasitisme
Parasitisme, ialah interaksi antara dua spesies atau
lebih yang salah satu dari pihak dirugikan,
sedangkan pihak yang lain (parasit) mendapatkan
keuntungan. Misalnya endoparasit: Tricbomonas
Vaginalis yang hidupnya di saluran kelamin pada
wanita. Ektoparasit: tumbuhan tali putri (cuscuta
sp.) yang hidup menumpang pada tanaman lain
(Parasit).
6. Predasi (pemangsa)
Predasi,merupakan interaksi makan dan memakan
antarorganisme. Pada umumnya, tubuh predator
berukuran lebih besar dari pada mangsa (prey).
Populasi pemangsa ditentukan leh besar kecilnya
populasi predator. Contoh seperti : hubungan antara
rusa dengan singa.
7. Protokooperasi
Protokooperasi,merupakan interaksi antara dua
spesies atau lebih yang masing-masing
mendapatkan pihak untungan, sedangkan asosia
yang terjadi tidak merupakan keharusan. Contoh
seperti : kerbau dengan  urung jalak. Burung jalak
mendapatkan keuntungan berupa kutu sebagai
sumber makanannya, tetapi jalak bisa mendapatkan
makanan dari sumber lain juga, kerbau mendapat
keuntungan karena terbebas dari hama kutu
tersebut.
8. Mutualisme
Mutualisme,ialah interaksi antara dua spesies atau
lebih yang masing-masing pihak memperoleh
keuntungan dan saling membutuhkan Contoh
seperti: liken yang merupakan mutualisme antara
jamur dengan cyanobacteria.
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KEGIATAN
PEMBELAJARAN 2
A. Aliran Energi
Predasi (pemangsa) dan Protokooperasi
a). predasi (pemangsa)
Gambar 2.15 predasi
Sumber:http://ikmalinzancita.blogspot.com
b). Protokooperasi
Gambar 2.16 Protokooperasi
Sumber: http://www.pengertianilmu.com
Energi adalah kemampuan untuk melakukan
kerja. Sifat energi di ekosistem sesuai dengan hukum
termodinamika. Menurut hukum termodinamika I,
energi tidak dapat diciptakan dan tidak dapat
dimusnahkan, tetapi dapat dari satu bentuk ke bentuk
energi lain. Energi cahaya dapat diubah oleh tumbuhan
hijau menjadi energi potensial dalam bentuk
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karbohidrat melalui proses fotosintesis,
kemudian diubah oleh hewan dan manusia menjadi
panas dan energi gerak.34
1. Rantai Makanan
Rantai  makanan merupakan jalur  pemindahan
(transfer) energi dari satu tingkat trofik ketingkat
trofik berikutnya dengan melalui peristiwa makan dan
yang dimakan. Dengan hal ini herbivora mendapatkan
energi dari hasil memakan tanaman. Saat herbivora
dimangsa oleh karnivora, energi tersebut akan
berpindah, dan akan seperti itu terus. Semakin pendek
rantai makanan, semakin besar energi yang dapat
disimpan oleh organisme di ujung rantai makanan.
Berdasarkan tipe organisme (produsen) yang
menjadi tingkatan trofik pertama, terdapat dua jenis
rantai makanan, yaitu rantai makanan perumput dan
rantai makanan detritus. Rantai makanan yang dimulai
dari organisme produsen (tumbuhan hijau) disebut
rantai makanan perumput. Contoh rantai makanan
perumput, yaitu padi-belalang-katak-ular. Rantai
makanan yang dimulai dari detritus (serpihal
organisme yang sudah mati) disebut rantai makanan
detritus. Contoh rantai makanandetritus, yaitu serpihal
daun (sampah)-cacing tanah-itik-manusia.35
2. Jaring-jaring makanan
Jaring-jaring makanan merupakan gabungan
dari berbagai rantai makanan yang saling berhubungan
dan kompleks. Dalam sebuah rantai makanan jaring-
jaring saling kompleks yang menghasilkan bentuk,
semakin tinggi tingkat kestabilan suatu suatu
ekosistem. Dalam hal ini untuk menjaga suatu
kestabilan ekosistem, dan rantai makanan tidak
bolehterputus yang mengakibatkan musnahnya salah
satuatau beberapa organisme. 36
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Al-Qur’an Surat disebutkan surat Al-Anbiya ayat 8
sebagai berikut :
Artinya : Dan tidaklah Kami jadikan mereka tubuh-
tubuh yang tiada memakan makanan, dan tidak (pula)
mereka itu orang-orang yang kekal.
Dari ayat ini dapat kita ambil sebuah makna
bahwa Allah tidak menjadikan tubuh-tubuh (sesuatu
yang hidup) tidak memakan-makanan. Oleh karena
setiap makhluk hidup dijadikan sebagai makhluk yang
butuh pada makanan inilah, timbul adanya istilah rantai
makanan dalam ilmu biologi. Yang mana semuanya itu
berjalan selaras untuk melangsungkan kehidupan
dunia. Misalkanbagaimanaseandainyatidakadamikrobia
yang memakandanmembusukkanbangkaidankotoran,
bagaimanapopulasi
tikusseandanyatidakadaulardankucing, serta lain
sebagainya.37
Contoh Rantai Makanan dan Jaring-jaring
Makanan
a) Rantai Makanan
Gambar 2.17 Rantai Makanan
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b) Jaring-Jaring makanan
Gambar 2.18 Jaring-Jaring makanan
Sumber : http://cybex.pertanian.go.id
a. Piramida ekologi
Piramida ekologiialah susunan tingkat trofik
(tingkat nutrisi atau tingkat energi) secara berurutan
menurut rantai makanan atau jaring-jaring makanan
dalam eosistem. Piramida ekologi ini berfungsi untuk
menunjukan perbandingan tingkatan trofik yang satu
dengan tingkat trofik lainya pada suatu ekosistem.
Piramida ekologi juga dapat dibedakan menjadi tiga
tipe, yaitu piramida jumlah, piramida biomassa, dan
piramida energi. Berikut ini tiga tipe piramida ekologi
:38
b. Piramida jumlah
Piramida jumlahpiramida yang menunjukan jumlah
organisme pada tiap tingkatan trofik. Piramida jumlah
ini disusun berdasarkan dengan jumlah organismenya,
bukanlah pada ukuran tubuh organismenya.
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c. Piramida biomassa
Piramida biomassa adalah piramida yang
menggambarkan berat atau massa kering total
organisme yang hidup dari masing-masing tingkat
trofiknya pada suatu ekosistem dengan kurun waktu
tertentu. Cara mengukur biomassa, dengan melalului
mengukur rat-rata berat organisme di setiap tingkat
trofik  diperkirakan. Untuk menghindari suatu hal
dalam kerusakan habitat, biasanya sampel yang
diambil hanya sedikit, kemudian total seluruh
biomassa dihitung.
a. Piramida Energi
Piramida energi menggambarkan  terjadinya
penurunan energi pada tiap tahap tingkatan trofik.
Secara umum, komsumen hanya mampu
memanfaatkan 10% energi yang diperoleh dari
organisme yang berada pada tingkat trofik di
bawahnya karena sebagian besar energi terbuang
sbagai panas.
Dari ketiga tipe piramida ekologi, piramida
energi dianggap merupakan model piramida terbaik,
dengan alasan sebagai berikut:
1. Tidak dipengaruhi oleh ukuran organisme dan
kecepatan metabolisme
2. Menunjukan efisien ekologi atau produktivitas
ekosistem.
3. Memberikan gambaran berkaitan dengan sifat
fungsional       komunitas suatu ekosistem
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Piramida Ekologi
Gambar 2.19 piramida ekologi
Sumber: https://satujam.com
4. Produktivitas
Produktivitas hasil aktivitas metabolisme
organisme yang berupa pertumbuhan, penambahan,
dan penimbunan biomassa dengan priode waktu
tertentu. Produktivitas dapat dibedakan menjadi 2
yaitu:
a. Produktivitas primersuatu kecepatan pengubahan
energi radiasi matahari melalui aktivitas fotosintesis
dan kemosintesis oleh produsen menjadi energi
kimia dalam bentuk bahan organik. Produktivitas
primer dibedakan menjadi dua macam, yaitu
produktivitas primer bersih  dan produktivitas
primer kotor. Produktivitas primer bersih adalah
produktivitas primer kotor dikurangi respirasi.
Produktivitas kotor adalah jumlah total materi
organik atau karbon organik yang dihasilkan dalam
proses fotosintesis.
Produktivitas sekunder kecepatan penyimpanan
energi oleh organisme tingkat konsumen.
Organisme tingkat konsumen (heterotof) mengembil
bahan organik dari organisme autotrof dan
mengasimilasikannya ke dalam jaringan tubuhnya.
Peningkatan biomassa pada heterotof merupakan
laju asimilasi.39
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PEMBELAJARAN 3
B. Daur Biogeokimia
Peredaran unsur-unsur kimia dari lingkungan
melalui komponen biotik dan kembali lagi ke
lingkungan disebut sebagai daur biogeokimia. Proses
daur biogeokimia terjadi secara berulang-ulang dan tak
terbatas. Unsur-unsur kimia tersebut dapat disintesis
oleh tumbuhan menjadi berbagai senyawa organik,
misalnya karbohidrat, protein, lemak, enzim,
nukleoprotein, asam deoksiribonukleat (DNA), dan
asam ribonukleat (RNA).
Daur biogeokimia dapat dikelompokan menjadi 3
tipe yaitu daur gas, daur cair, dan daur padat
(sedimen). Daur gas meliputi daur karbon dan daur
nitrogen. Daur cair meliputi daur air, sedangkan daur
padat (sedimen) meliputi daur fosfor dan belerang.40
Sebagaimana firman Allah SWT dalam Al-
Qur’an Surat disebutkan surat Al-A’raaf ayat 57
sebagai berikut :
 ۖۦ
ۦ
Artinya : Dialah yang meniupkan angin sebagai
pembawa kabar gembira, mendahului kedatangan
rahmat-Nya (hujan), sehingga apabila angin itu
membawa awan mendung, kami halau ke suatu daerah
yang tandus, lalu kami turunkan hujan di daerah itu.
Kemudian kami tumbuhkan dengan hujan itu berbagai
macam buah-buahan. Seperti itu lah kami
membangkitkan orang yang telah mati, mudah-
mudahan kamu mengambil pelajaranya.
Dari ayat ini dapat kita ambil sebuah makna
bahwa tiada yang maha kuasa atas segalanya kecuali
Allah. Allah lah yng menurunkan huja dari langit
dengan melalu tahapan atau prosen yang ada dibumi,
sehingga apabila angin itu membawa awan mendung,
kami halau ke suatu daerah yang tandus, lalu kami
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turunkan hujan di daerah itu. Kemudian kami
tumbuhkan dengan hujan itu berbagai macam buah-
buahan.
1. Daur karbon
Unsur karbon terdapat diatmosfer dalam bentuk
senyawa karbon. Senyawa anorganik  CO2, baik di
darat  maupun di air, dapat diubah oleh produsesn
menjadi senyawa karbonorganimelalui proses
fotosintesis, disertai penyimpanan energi yang berasal
dari radiasi cahaya matahari..41
Gambar 2.20 Daur karbon
Sumber : Campbell.2013.Jilid 3 hal. 417
2. Daur nitrogen
Nitrogen merupakan unsur yang penting dalam
kehidupan, yaitu sebgai komponen pembentuk protein
atau komponen penyusun asam nukleat (DNA dan
RNA). Sumber utama nitrogen adalah N2.Daur air
berbeda dengan daur biogeokimia lainya karena
sebagian besar aliran air terjadi bukan melalui proses
kimia, melaikan proses fisik.42
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Gambar 2.21 Siklus Nitrogen
(Sumber : Campbell.2013.Jilid 3hal.418)
1. Daur air
Daur air berbeda dengan daur biogeokimia lainya
karena sebagian besar aliran air terjadi bukan melalui
proses kimia, melaikan proses fisik. Sumber air dialam
yaitu larutan, danau, rawa, waduk, dan sungai.
Didalam tubuh makhluk hidup, air berperan sebagai
pelarut, berfungsi mentransport zat makanan dan zat
sisa metabolisme, mengatur tekanan osmotik sel,
mengatur suhu tubuh, danmedia berbagai reaksi kimia
di dalam tubuh.43
Gambar 2.22 Daur Air
Sumber : Campbell.2013.Jilid 3 Hal. 417
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2. Daur fosfor
Fosfor di alam berasal dari pelapukan batuan
mineral (bukan fosfat) dan penguraian bahan organik
(misalnya, kotoran ternak atau hewan laut) oleh
dekomposer. Fosfor diserap oleh tumbuhan dalam
bentuk fosfat anorganik (H2PO4-,HPO42-,dan PO43-).
Meskipun jumlah fosfat di alam sangat banyak, tetapi
persediannya untuk tumbuhan sangat terbatas karena
sebagian besar terikat secara kimia oleh unsur lain dan
sukar larut di dalam air. Itulah alasan para petani
memberikan pupuk fosfat untuk tanaman pertanianya.
Pupuk fosfat dibuat dari bahan baku berupa batu-
batuan fosfat yang tersedia di alam.44
Gambar  2.23 Siklus Fosfor
Sumber : Campbell.2013.Jilid 3 hal.418
80
45Irnaningtyas,BIOLOGI Untuk SMA/MA Kelas X,(PT Gelora Aksara Pratama: Penerbitan
Erlangga), Hal 419
No Kajian Materi Penjelasan
3. Daur belerang (sulfur)
Belerang (sulfur) terdapat di atmosfer dalam
bentuk sulfur oksida (SO2) yang berasal dari aktivitas
vulkanis (misalnya, gunung berapi), pembakaran bahan
bakar fosil, asap kendaraan bermotor, dan asap pabrik.
Belerang juga terdapat dalam bentuk hidrogen sulfida
(H2S) yang dilepas dari proses pembusukan bahan
organik di dalam tanah dan air yang dilakukan oleh
bakteri dan jamur pengurai. Organisme pengurai yang
merombak bahan organik didalam tanah dan air yang
di lakukan oleh bakteri dan jamur pengurai. Organisme
penguraian yang merombak bahan organik (protein)
dan melepaskan H2S, antara lain jamur Aspergillus dan
Neurospora serta bakteri Escherichia. H2S selanjutnya
mengalami oksida di atmosfer membentuk sulfat
(SO4). Gas sulfat bersam-sama dengan presipitasi
(curah hujan) masuk kedala tanah. Jika kandungan gas
sulfat di udara terlalu tinggi, presipitasi yang
dihasilkan akan sangat asam; dikenal sebagai huajan
asam.45
A. Dinamika Komunitas
Komunitas merupakan kumpulan dari berbagai
populasi yang saling berinteraksi di dalam suatu
ekosistem. Komunitas beserta lingkungannya bersifat
dinamis, artinya saling berinteraksi sehingga
menghasilkan perubahan-perubahan. Perubahan
komunitas dapat terjadi secara siklis dan nonsiklis.
Perubahan komunitas siklis terjadi pada
petiode tertentu, tetapi mudah kembali ke keadaan
yang hampir sama dengan keadaan sebelumnya.
Contohnya , perubahan komunitas selama musim
kemarau dan musim penghuajan. Pada musim
penghujan, jumlah serangga dan katak lebih banyak
dari pada saat musim kemarau.Perubahan komunitas
nonsiklis adalah perubahan komunitas yang terjadi
secara drastis dengan kondisi komunitas cendrung
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berubah secara permanen. Perubahan nonsiklis
terkadang hanya dapat dilihat setelah beberapa tahun,
atau bahkan hingga lebih dari satu abad. Perubahan
nonsiklis terkadang hanya dapat dilihat setelah beerapa
tahun, atau bahkan hingga lebih dari satu abad.
Perubahan nonsiklis berkaitan dengan milai sejarah,
misalnya evolusi, migrasi, dan punahnya beberapa
spesies tertentu. Berikut akan diuraikan perubahan
komunitas dalam ekosistem yang dikenal sebagai
suksesi.
B. Suksesi
Suksesi adalah proses perubahan komunitas yang
berlangsung secara lambat dan teratur dalam waktu
yang lama, menuju ke satu arah hingga terbentuknya
komunitas yang lebih kompleks. Proses suksesi akan
berakhir setelah mencapai komunitas yang stabil
(komunitas klimaks). Berdasarkan kondisi komunitas
awalnya pada daerah yang mengalami suksesi, tipe
suksesi dapat dibedakan menjadi dua macam, yaitu
suksesi primer dan suksesi sekunder.
a. Suksesi primer
Suksesi primer suksesi yang terajadi pada lahan atau
wilayah yang mula-mula tidak bervegetasi atau lahan
yang pernah bervegetasi, tetapi mengalami gangguan
berat hingga komunitas asal hilang secara total. Contoh
gannguan berat tersebut seperti letusan gunung berapi,
gempa bumi, tanah longsor, endapan lumpur dimuara
sungai, endapan pasir di pantai, dan meluapnya lumpur
panas. Dibawah ini contoh suksesi primer, meluapnya
lumpur panas (lumpur lapindo) dan terbentuknya
suksesi di Gunung Krakatau yang pernah meletus pada
tahun 1883.Di daerah bekas letusan gunung Krakatau
mula-mula muncul pioner berupa lumut kerak (liken)
serta tumbuhan lumut yang tahan terhadap penyinaran
matahari dan kekeringan. 46
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Lumpur panas
Gambar 2.24 lumpur panas
Sumber:https://nasional.tempo.com
Gunung Krakatau
Gambar 2.25  Krakatau
Sumber:http://www.galuhhandayani.sch.id
b. Suksesi sekunder
Suksesi sekunder suksesi yang terjadi pada lahan
atau wilayah pada awalnya telah bervegetasi sempurna,
kemudian mengalami kerusakan, tetapi tidak sampai
menghilangkan komunitas asal secara total. Sementara
pada suksesi sekunder, vegetasi dan bakal kehidupan
lainnya berasal dari habitatnya sediri dan sebagian
lainya berasal dari luar.47
Contohnya Pembaruan hutan setelah kebakaran: Api
itu sendiri menghancurkan sebagian besar jenis pohon
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dan tumbuhan. Karena biji dan akar dan tanaman dan
pohon bagian lain tetap didalam dan di tanah, secara
bertahap tanaman dan pohon mulai tumbuh lagi dan
akhirnya kembali ke keadaan ekosistem aslinya.48
Kebakaran hutan
Gambar 2.26 Kebakaran Hutan
Sumber: (https://usaha321.net/contoh-suksesi-
sekunder.html)
Sebagaimana firman Allah SWT dalam Al-
Qur’an Surat disebutkan surat Al-A’raaf ayat 56
sebagai berikut :
Artinya : Dan janganlah kamu berbuat kerusakan di
bumi setelah (diciptakan) dengan baik. Berdoalah
kepada-Nya dengan rasa takut dan penuh harapan.
Sesungguhnya rahmat Allah sangat dekat kepada orang
yang berbuat kebaikan.
Dalam surat ini dijelaskan “Dan janganlah kamu
berbuat kerusakan di bumi setelah (diciptakan) dengan
baik” jadi sebagai manusia kita wajib menjangan bumi
ini agar tidak ada kerusakan-kerusakan yang tidak kita
inginkan.
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H. Penelitian Relevan
Penelitian yang dilakukan oleh Tien Aminatun, Bambang Subali, Irma Prihartina,
Anggel Masing, Arsi Dwiyani, Titis, Nindiasari, Ahmad Sidiq, Muhammad Luthfi
(2016) yang berjudul “pengembangan e-modul berbasis android mobile materi
ekosistem lokal nusa tenggara untuk meningkatkan keterampilan berfikir siswa
SMA” hasil penelitian menunjukkan bahawa: (1) ekosistem di darat seperti hutan
dapat digunakan sebagai materi dalam e-modul dalam pembelajaran di Lombok
Timur, sedangkan ekosistem pantai perlu diangkat menjadi materi pokok di kupang
dengan menggunakan e-modul, (2) hasil yang didapatkan dari uji terbatas
mendapatkan hasil bahwa modul berbasis android mobile, aspek kosntruksi, dan
aspek materi termasuk dalam katagori baik dan sekor 3,09, dan (3) modul berbasis
android efektif dalam meningkatkan keterampilan berfikir peserta didik yang
ditunjukan dengan nilai p,0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasis
android ini berdampak positif dalam meningkatkan keterampilan berfikir peserta
didik.49
Penelitian yang dilakukan oleh Farid Candra Irawan, Dr. Danang T, S.Sos., M.Si.
yang berjudul “pengembangan e-modul berbasis android untuk mata pelajaran
manajeman produksi siswa kelas XI di SMK Negeri 1 surabaya” hasil penelitian ini
menyebutkan bahwa hasil uji coba kepada dua ahli materi yaitu 100% dan uji coba
49Tien Aminatun,dkk, PENGEMBANGAN E-MODUL BERBASIS ANDROID MOBILE
MATERI EKOSISTEM LOKAL NUSA TENGGARA UNTUK MENINGKATKAN
KETERAMPILAN BERPIKIR SISWA SMA, SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN SAINS
“Peningkatan Kualitas Pembelajaran Sains dan Kompetensi Guru  melalui Penelitian & Pengembangan
dalam Menghadapi Tantangan Abad-21” Surakarta, 22,h. 223 Oktober 2016,
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kepada dua ahli media yaitu 89,15. Sedangkan hasil uji coba perorangan yaitu 94,4%,
uji coba kelompok kecil yaitu 97,39%, dan uji coba kelompok besar 99,3%. Hasil uji
t memperoleh data 8,472 > 1,684 maka hasil tersebut menunjukkan peningkatan hasil
belajar. Dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran.50
Penelitian yang dilakukan oleh Rohmi Julia Purbasari yang berjudul
“pengembangan aplikasi android sebagai media pembelajaran matematika pada
materi dimensi tiga untuk siswa SMA kelas X” hasil penelitian ini menyebutkan
bahwa hasil uji kelayakan diperoleh 96,43%, untuk ahli media 89,28% untuk ahli
materi 81,52%. Dengan hasil ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi tiga
dimensi. 51
I. Perbedaan penelitian dari peneliti sebelumnya
Perbedaan penelitian dengan penelitian-penelitian sebelumnya. pengambangan e-
modul biologi berbasis aplikasi android Appyet merupakan bahan pembelajaran
biologi yang dapat diakses melalui perangkat smartphone android yang disajikan
dalam aplikasi android yang sudah dibuat melalui web www.appyet.com . E-modul
biologi berbasis aplikasi android berisikan materi ekosistem berbasis kearifan lokal
50 Farid Candra Irawan, PENGEMBANGAN E-MODUL BERBASIS ANDROID UNTUK
MATA PELAJARANMANAJEMEN PRODUKSI PADA SISWA KELAS XI DI SMK NEGERI 1
SURABAYA, urnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan  Volume 01 Nomor 01 Tahun 2015, h. 1
51 Rohmi Julia Purbasari, pengembangan aplikasi android sebagai media pembelajaran
matematika pada materi dimensi tiga untuk siswa SMA kelas X, Mahasiswa Jurusan Matematika
FMIPA UM, h. 1
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lampung yaitu berisikan conton-contoh keadaan alam didaerah lampung, yang
terdapat di tiga kabupaten yaitu kabupaten pringsewu, pesawara, dan lampung selatan
permasing-masing kabupaten terdapat contoh ekosistem yang berbeda-beda seperti
ekosistem laut dalam, ekosistem sawah, ekosistem sungai, ekosistem, dan gunung.
Materi ekosistem yang mengacu pada kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar
(KD) BIOLOGI SMA/MA berdasarkan kurikulum 2013. Pada e-modul biologi,
dikaitkan dengan kearifan lokal yang ada di daerah lampung, yang diharapkan dapat
memenuhi prinsip pokok bahan ajar dalam kegiatan belajar mengajar, bahwa bahan
ajar yang digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa belajar dalam upaya
memahami materi pelajaran.E-modul pembelajaran biologi berbasis android Appyet,
dapat praktis digunakan peserta didik dengan penyajianya yang lebih menarik dan
mudah dipahami.Android bisa dibilang sangat memerlukan koneksi internet yang
aktif. Setidaknya harus ada koneksi internet GPRS. Dalam hal inipendidikan sebagai
persoalan hidup dan kehidupan merupakan salah satu unsur penting yang tak bisa
diabaikan.
Oleh sebab ini peneliti termotivasi untuk melakukan Pengembangan E-Modul
Android Appyet Berbasis Kearifan Lokal Lampung Pada Mata Pelajaran Biologi
Untuk Peserta Didik Kelas X Ditingkat SMA.
J. Kerangka berfikir
Bagian penting dalam sekolah atau pembelajarana  memerlukanya yang
dinamakan dengan bahan ajar. Dengan pemanfaatan bahan guru merasa 0akanlebih
mudah0saat penyampaian materi pembelajaran0serta peserta0didik akan0lebih
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terbantu0dalamproses belajar.pendidik0dituntut agar dapat mandiri, secara0kreatif
dalam mendesain0suatu bahan0ajar yang dapat0secara mudahmemahami materi0dan
dapat0memanfaatkan sumber0belajar telah disediakan sehingga bahan0ajar akan
menjadilebih bermakna.
Pembelajaran berbasis kearifan lokal atau pemanfaatan keadaan daerah lokal
lampung, diperlukannya bahan ajar yang bebasis teknologi dalam pembelajaran dapat
membentuk atmosfer pembelajaran dimana peserta didik dapat aktif berpartisifasi.
Teknologi yang semakin canggih saat ini memudahkan siswa dalam memperoleh
informasi dengan cepat. Perkembangan teknologi ini pula dapat dijadikan bahan ajar
mandiri yang dapat membantu siswa dalam meningkatkan kompetensi atau
pemahaman secara kognitif. Salah satu bahan ajar yang efektif, efesien dan
mengutamakan kemandirian siswa adalah bahan ajar berupa modul yang
dihubungkan dengan teknologi yaitu e-modul( modul elektronik).
Guna mendapatkan produk desain e-modul biologi berbasis aplikasi Appyet yang
layak digunakan dalam proses pembelajaran dikelas maupun diluar kelas.
Dibutuhkanya rencana dalam pengembangan melalui prosedur yang harus diikuti
hingga diterapkan e-modul biologi sebagai bahan ajar  di sekolah yang akan
dilakukan penelitian oleh peneliti. Semua terangkum dalam gambar kerangka berfikir.
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Untuk
Gambar 2.27 kerangka berfikir penelitian
Pembelajaran biologi di SMA kelas X bahan ajar yang digunakan dalam pembelajarn
ekositem  berupa buku teks yang disediakan dari sekolah namu belum adanya bahan
ajar berbasis kebudayaan. Pentingnya kesadaran kebudayaan harus ditanamkan
melalui jalur pendidikan. pendidikan berbasis kebudayaan alat paling ampuh untuk
menanamkan kesadaran berbudaya dengan karakter jadi diri sendiri dan melestarikan
nilai-nilai kearifan lokal.
Maka dari itu dibutuhkanya bahan ajar yang mampu mempermudah peserta didik
untuk menanamkan kesadaranpentingnya berbudaya dengan karakter
menjadi jadi diri sendiri serta melestarikan nilai-nilai kearifan lokal.
Penelitian pengembanganini menggunakan prosedur research and
development (R&D) sampai dengan tahapan 7
Desain awal e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet
Pembuatan instrumen penilaian kelayakan e-modul biologi
berbasis aplikasi android Appyet
Uji coba skala terbatas  : Validasi alhi media, Validasi ahli
bahasa, Validasi ahli materi
Revisi tahap I sampai produl dinyatakan layak
Uji coba produk secara luas (respon guru biologi dan
peserta didik) terhadap produk yang dikembangkan
Kelayakan produk e-modul biologi berbasis
aplikasi android Appyet
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan (R&D)
menurut Borg and Gall sebagai berikut :
Education R & D is an industry-based development model in which the finding of
research are used to design new products and procedures, which then are
systematically field-tested, evaluated, and refined until they meet specified
criteria of effectiveness, quality, or similar standards.1
Penelitian Research and Development adalah metode di mana temuan penelitian
dipakai guna merangkai alat dan strategi aktual yang diuji, dinilai, dan diperbaiki
dengan bersistem sehingga melampaui ketentuan syarat mulai keefektifan, derajat,
dan penunjang sejenis. Kegiatan ini mengembangkan alat belajar berbentuk  Aplikasi
e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet.
1Borg and Gall, Educational Research An Introduction (ed. Tujuh). United States of America:
Allyn and Bacon. 2003, h. 569
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B. Populasi Dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Populasi merupakan daerah generasi seperti: objek/ subjek yang memiliki
kuantitas dan karakteristik yang ditentukan, guna dipahami dan diambil
kesimpulannya.1 Populasi dalam hal ini yaitu pelajar kelas XI MIA SMA
Muhammadiyah 2  Bandar Lampung tahun ajaran 2017/2018, jumlah populasi SMA
Muhammadiyah 2 Bandar Lampung yaitu kelas XI MIA 1 berjumlah 39 dan kelas XI
MIA 2 berjumlah 37, jumlah keseluruhan peserta didik kelas XI 76 Peserta didik
2. Sampel
Sampel merupakan pecahan pertotal serta kespesifikan yang dipunyai dari
populasi tersebut.2 Metode yang dipakai adalah sampel jenuh yaitu bila semua
anggota populasi digunakan sebagai sampel.3 Sampel yang digunakan semua peserta
didik kelas XI MIA.
Tujuan dari pengembilan sampel dengan menggunakan sampling jenuh yaitu
untuk menerima saran mengenai pengembangan e-modul biologi berbasis android
Appyet yang makin shahih. Kemudian, guna mengetahui pelajar yang menggunakan
smartphone bersistem android versi 4.1 jelly beand atau pun versi terbarunya, hal ini
bertujuan supaya aplikasi yang dikembangkan dapat berjalan dengan baik.
1 Sugiono, Metode Penelitian Dan Pengembangan,(Alfabeta: Bandung,2015),h. 135
2Ibid,h.136
3Ibid, h. 143
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C. Prosedur Penelitian Dan Pengembangan
Perosedur yang dipakai berpedoman dari desain penelitian Brog and Gall. Bagi
Brog & Gall rancangan research and development (R&D) ada sepuluh tahapan.
Adapun tahapan-tahapan dalam research and development seperti yang ditunjukan
pada gambar berikut :
Gambar 3.1
Langkah-langkah penggunaan Metode Research and Development (R&D)
menurut Borg dan Gall (2003)
(sumber : Borg and Gall, Educational Research An Introduction (ed. Tujuh).
United States of America: Allyn and Bacon. 2003, h.573)
Peneliti menggunakan model Brog and Gall. Yang jumlah tahapannya 10
tahapan. Namu peneliti meakukan penyederhanaan dan pembatasan menjadi tujuh
langkah. Tujuh langkah yaitu: Research and information collecting (analisisawal),
planning (persiapan), develop preliminary from of  product (pengembangan
rancangam), preliminary field testing (ujicoba awal atau khusus), main product
revision (perbaikan produk ujicoba awal), main field testing (ujicoba skala besar),
Research and
information
collecting
Planning
Main field
testing
Develop
preliminary form
of product
Mainproduct
revision
Preliminary
field testing
Oprational
field tedting
Operational
product
revision
Finali
product
revision
Dissemination
and
implementation
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operational product revision (perbaikan produk ujicoba skala besar). Penyederhanaan
tahapan sampai ketujuh itu dilaksanakan disebabkan:
1. Keterbatasan waktu
Apanila penelitian ini dilaksanakan sampai sepuluh langkah, maka dibutuhkan
jangka waktu dan proses relative lamban dan lama. Maka dari itu, dibatasi jadi tujuh
langkah dan diharapkan penelitian ini dapat usai dalam periode yang relatif praktis
namun berhasil di prosedur dan hasilnya.
2. Keterbatasan biaya
Apabila pengembangan dilaksanakan tetap sepuluh langkah maka memerlukan
anggaran banyak. Maka dengan membatasi ini bisa mengkalkulasi anggaran yang
lebih kecil.
Penyederhanaan langkah ini sejalan dengan pendapat Borg and Gall, proyek
penelitian R & D membutuhkan sumber daya substansial dan tidak mungkin bahwa
seorang mahasiswa srata satu mendapat dukungan keuangan dan anggota guna
mengakhiri project besar, langkah terbaik adalah melaksanakan project sederhana
yang menggunakan design terbatas, melainkan mempunyai keuangan yang banyak.
Cara guna meminimalisir project yaitu menyederhanakan penelitian hingga sebagian
tahap persiklus pengembangan.4Berdasarkan penyederhanaan tahapan, maka tujuh
alur pengembangan dijelaskan di bawah ini:
4Borg and Gall, Op. Cit, h. 572
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1. Studi pendahuluan (research and information collecting)
Tahap ini dilaksanakan untuk memperoleh  informasi, dalam penelitian dan
pengembangan prosuk. meliputi analisis kebutuhan, review literatur, penelitian dalam
skala kecil.
a. Analisis kebutuhan, dilaksanakan guna mengetahui keperluan pada produk yang
dikembangkan. Dengan melakukan pra penelitian menyebar angket untuk
melihat ketersediaan sarana dan prasarana yang dibutuhkan dalam
pengembangan.
b. Studi literatur, dilaksanakan guna mendapatkan informasi dan menghimpun riset
dan berkaitan dengan pengembangan yang dipersiapkan.
c. Riset skala kecil, harus dilaksanakan untuk mendapatkan sebagian perihal
tentang produk yang dikembangkan.
2. Merencanakan penelitian (planning)
Penelitian ini dengan cara menyatakan tujuan penelitian, memperhitungkan
anggaran, kemampuan dan waktu, menentukan perincian produk yang akan dimuat,
dan memutuskan kelompok yang dilibatkan dalam penelitian.
3. Pengembangan desai (develop preliminary from of product)
E-modul biologi berbasis aplikasi android Appyetmateri ekosistem lokal lampung
dibuat dengan menggunakan layanan online website www.Appyet .com layanan
internet guna memproduksi Apk yang bisa bekerj di platform android. Desain produk
semenarik mungkin yang didalamnya terdapat bahan belajar biologi yang sepadan KI
dan KD, gambar, vidio berhubungan dengan materi yang disampaikan, dan evaluasi
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pembelajaran. hal ini bertujuan untuk mmpermudah pelajar dalam kegiatan belajar
mengajar secara mandiri dan dapat dilakukan bebads dengan mengalihfungsikan
smartphone.
Sesudah selesai melakukan desain produk, tahapan selanjutnya melaksanakan
penilaian produk yang bermaksud guna mengeahui layak atau tidaknya produk yang
dibuat. kemudian dinilai oleh dosen ahli materi, bahasa dan media yang terdiri dari
dua dosen perahli.
4. Uji coba pendahuluan atau uji coba terbatas (preliminary field testing)
Pada tahap ini dilakukan ujicoba lapangan pertama pada desain produk pada
asensi skema ataupun kelompok yang terlibat. Tahap ini dilaksanakan untuk
memperoleh masukan dan tanggapan responden terhadapa produk yang
dikembangkan.
Ujicoba ini dilaksanakan kepada pelajar kelas XI MIA di SMA Al-Azhar Bandar
Lampung berjumlah 10 pelajar sebagai penilai. Golongan terbatas ini dipakai guna
menggantikan populasi target yang sesungguhnya. Sesudah melaksanakan ujicoba
terbatas, lalu akan mendapatkan perhiungan dari 10 peserta didik tentang layak atau
tidak, kemenarikan e-modul biologi berbasis android. Masukan yang di ajukan oleh
pelajar akan dipakai untuk perbaikan.
5. Revisi hasil uji lapangan terbatas (main product revision)
Tahap ini adalah bagian merevisi desain sesuai tahap sebelumnya. Sehingga
perlu dilakukanya memperbaiki produk. Penyempurnaan produk lebih mengarah pada
95
kelayakan isi produk. Perbaikan produk sesuai dengan saran dan kritik dari peserta
didik.
6. Uji coba produk secara luas (main field testing)
Tahap ini dilakukan setelah penyempurnaan produk yang dilakukan pada tahap
sebelumnya. Langkah ini melibatkan pihak yang lebih banyak dari ujicoba pendahulu
atau sebelumnya. Pengujian dilakukan guna mendapatkan layak atau tidaknta produk.
Pada tahap ini dilakukan uji coba dengan guru biologi dan peserta didik di SMA
Negeri 9 Bandar Lampung dan SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. Sebanyak
1 orang guru biologi persekolah dan 34 pelajar SMA Negeri 9 Bandar Lampung serta
33 pelajar SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung menjadi penilai. Responden
dalam ujicoba luas ini dipilih menggunakan (sampling jenuh merupakan teknik
penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel teknik
sampel yang penentu sampel di SMA Negeri 9 Bandar Lampung dan SMA
Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. Sesudah itu didapatkan hasil penelitian
menegnai kelayakan e-modul biologi berbasis android. Masukan yang didapat akan
dipakai sebagai perbaikan produk.
7. Revisi hasil uji coba lapangan lebih luas (operational product revision)
Tahap ini dilaksanakan guna merevisi prosduk sesudah ujicoba lapangan luas,
dengan penyempurnaan produk dari hasil uji yang telah di uji coba lapangan lebih
luas akan lebih menguatkan produk yang dikembangkan. Setelah layak,  makmaka
produk dapat dipakai dalam proses belajar mengajar.
Tahapan yang dilaksanakan dalam penelitian ini adalah:
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1. Pra penelitian
Tahap ini terdiri dari:
a. Membuat surat pra penelitian.
b. Melakukan obsevasi ke sekolah guna mendapatkan informasi.
c. Membuat lembar penilaian pelajar dan pengajar
d. Melaksanakan kritik pada KD guna memilih indikator yang akan dituju.
e. Melaksanakan studi pustakan guna menghimpun materi.
f. Membuat media e-modul biologi berbasis android Appyet dengan
menggunakan beberapa penguji dan validasi.
2. Pelaksanaan penelitian
a. Melakukan penjelasan secara singkat mengenai tujuan dan  produk yang
akan dikembangkan.
b. Memberikan kebebasan kepada guru dan peserta didik mengenai saran dan
tanggapa terhadapa produk yang dikembangkan.
c. Membagikan lembar penilaian kepada pengajar dan pelajar yang memuat
item pernyataan.
d. Mendiskusikan perbaikan pada pembimbing
3. Akhir penelitian
a. Menggarap data yang sudah didapat sewaktu penelitian
b. Membuat laporan penelitian.
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D. Teknil pengumpulan data
Teknik yang dipakai adalah kuisioner/angket, wawancara, dokumentasi. Untuk
mengetahui kebutuhan dan tanggapan tentang pengembangan e-modul biologi
berbasis android Appyet.
1. Kuisioner/angket
Adalah teknik menghimpun data yang dilaksanakan dengan memberikan
pertanyaan tertulis pada penilai untuk dijawab.5Kuesioner ini dipakai sebagai
pengumpul informasi tentang keperluan siswa, kuesioner validasi yang telah
diserahkan ke paraahli, serta angket tanggapan guru biologi dan peserta didik.
Kuesionr bersifat kuantitatif yang dikaitkan dengan skala linkert sebagai sekala
pengukur.
a. Angket kebutuhan
Kuesioner kebutuhandigunaka guna mengetahui keperluan pengembangan e-
module biologi berbasis android Appyet ekosistem lokal lampung. Angket beri 16
item pertanyaan yang berisikan mengenai materi, media pembelajaran, penggunaan
smartphone, dan tanggapan peserta didik mengenai penggunaan e-modul sebagai
media pembelajaran. Instrumen ini diberikan ke kelas XI dan pengajar biologi SMA
Muhammadiyah 2 Bandar Lampung. Urutan penulisannya ialah judul,identitas
pengisi, petunjuk pengisian, dan uraian pertanyaan.
5Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D,
(Banfung:Alfabeta, 2013),h.199
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b. Angket validasi
Angket yang  terdiri dari validasi ahli materi, bahasa, dan media.Angket pada
penilai materi berisikan pertanyataan guna menimbang sesuai atau tidaknya materi
yang terdapat die-modul berbasis android, kuesioner penilai bahasa untuk menimbang
kesesuaian bahasa yang digunakan, kalimat yang digunakan jelas dan mudah
dipahami. Angket validasi media untuk menilai desain dan tampilan produk. Urutan
penulisan kuesioner validasi ialah judul, identitas validator, petunjung pengisian,
pertanyaan dari peneliti, kolom penilaian, masukan dan tanda tangan validator.
c. Angket guru dan peserta didik
Kuesioner digunakan guna mengumpulkan data mengenai respon guru dan
peserta didik terhadap kelayakan prodek e-modul biologi berbasis android Appyet.
angket berisi pertanyaan, kuesioner ditulis dengan urutan judul, iadentitas responden ,
petunjuk pengisian, iteme pertanyaan yang diisi oleh guru dan peserta didik, saran
dan tanggapan serta tanda tangan responden.
2. Wawancara
Teknik ini dipakai untuk mengumpulkan bukti jika peneliti ingin melaksanakan
pra penelitian guna mendapatkan masalah yang nantinya diobservasi dan jika pneliti
ingin memahami hahal tentang responden yang lebih banyak dalam pehitungan
sederhna.6 Hal ini digunakan guna mengumpulkan bukti pada saat pra penelitian.
Wawancara diajukan ke pengajar biologi guna memperoleh info tentang masalah
yang terdapat ketika proses pembelajaran.
6Ibid,h. 194
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3. Dokumentasi
Merupakan pengukur bukti yang ditulis atau kenyataan yang dijadikan bukti
penelitian.7 Doukmentasi dalam penelitian ini adalah photo kegiatan pada pra
penelitian sedang dilangsungkn dan ditujukan guna bukti analisis keperluan dan
dokumentasi ketika ujicoba.
E. Instrumen penelitian
Instrumen ini sebelumnya didiskusikan terlebih dahulu kepada dosen
pembimbing sebelum diserahkan kepada penilai. Kriterian dalam mereviu perangkat
lunak media pembelajaran yang berdasarkan kepada kualitas. Menurut Walker &
Hess dalam Azhar Aryad8yaitu :
Tabel 3.1
Kriteria Dalam Penilaian Media Pembelajaran Berdasarkan Pada Kualitas
Menurut Walker & Hess
No Aspek Indikator
1. Kualitas isi dan
tujuan
a. Kecepatan
b. Kepentingan
c. Kelengkapan
d. Keseimbangan
e. Minat/perhatian
f. Keadilan
g. Kesesuaian dengan situasi siswa
2. Kualitas
intruksional
a. Memberikan kesempatan belajar
b. Memberikan bantuan belajar
c. Kualitas motivasi
d. Fleksibilitas instruksional
e. Hubungan dengan program pembelajaran  lain
f. Kualitas sosial interaksi instruksionalnya
g. Kualitas tes dan penilaiannya
7Ibid,h. 329
8Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2013),h.219
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No Aspek Indikator
h. Dapat memberi dampak bagi siswa
i. Dapat membawa dampak bagi guru dan
pembelajaran
3. Kualitas teknis a. Keterbacaan
b. Mudah digunakan
c. Kualitas tampilan/tayangan
d. Kualitas penanganan jawaban
e. Kualitas pengelolaan programnya
Sumber: Azhar Arsyad, media pembelajaran, 2013, h. 219
Sesuai ciri yang yang telah dijelaskan oleh walker dan hess tersebut maka
peneliti membuat kisi-kisi instrumen penelitian yang sudah diperbaiki dan sesuai
dengan kebutuhan dalam penelitian pada tabel 3.3 sebagai berikut:
Tabel 3.2
Instrumen Penelitian
No Instrumen Tujuan Sumber
1. Angket validasi ahli materi Untuk menilai kelayakan
materi yang disajikan pada
produk e-modul berbasis
android
Ahli materi
2. Angket validasi ahli
bahasa
Untuk menilai kelayakan
bahasa yang digunakan
Ahli bahasa
3. Angket validasi ahli media Untuk menilai kelayakan
media
Ahli media
4. Angket tanggapan guru Untuk menilai kelayakan
prodek e-modul biologi
berbasis android App.Yet
Guru
5. Lembar wawancara guru Memperoleh tanggapan
dan penilaian kelayakan
produk untuk digunakan
Guru
6. Angket tanggapan peserta
didik
Untuk menilai kelayakan
prodek e-modul biologi
berbasis android App.Yet
Peserta didik
Instrumen ini dipakai digunakan untuk mengumpulkan data layak atau tidaknya
kelayakan produk e-modul biologi berbasis android App.Yet pada materi ekosistem
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lokal lampung yang diserahkan kepenilai berdasarkan ahl yang masing-masing dua
dosen serta pendidik dan peserta didik.
1. Angket validasi
Angket validasi digunakan untuk penyempurnaan produke-modul biologi yang
dikembangkan. Validasi produk melibatkan validator dua ahli materi, dua ahli bahasa,
dan dua ahli media. Penilai adalah dosen UIN Raden Intan Lampung dan dosen
Universitas Lampung. Berikut adalah kisi-kisi dari ketiga para ahli disajikan pada
tabel 3.4, 3.5, 3.6.
Tabel 3.4
Kisi-Kisi Angket Ahli Media
No Aspek Kriteria Nomor Instrumen JumlahButir+ -
1 Tampilan Pemilihan jenis huruf 1 4 2
Pemilihan ukuran huruf 3 10 2
Tampilan gambar/video 2,6 7,13 4
Keserasian background 11 9 2
Kemenarikan tampilan 12 5 2
2 pemograman Efisiensi media 18 26 2
Keseimbangan komposisi
teks, gambar dan video 22 25 2
Kemudahan memilih menu 21 23 2
Kemudahan penggunaan 15 24 2
Petunjuk penggunaan 17 20 2
Penggunaan simbol/ikon 19 16 2
Ukuran tipe file 8 14 2
Jumah 26
Sumber: Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h. 219-220.
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Tabel 3.5
Kisi-Kisi Angket Ahli Materi
No Aspek Kriteria Nomor Instrumen JumlahButir+ -
1 Isi Kesesuian dengan kurikulum 1,16 9,12 4
Ketepatan contoh dengan
materi yang disampaikan 11 18 2
Kesesuaian gambar/video
untuk mempelajari materi 3,17 15,6 4
Kesesuaian dengan
perkembangan kognitif
peserta 13 18 2
2 Penyajian Kejelasan materi 7 14 2
Keurutan materi 5 10 2
Ketepatan materi 2 4 2
Jumlah 18
Sumber: Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h. 219-220.
Tabel 3.6
Kisi-Kisi Angket Ahli Bahasa
No Aspek Kriteria
Nomor Instrumen Jumlah
Butir+ -
1 Bahasa Penggunaan bahasa sesuai
PUEBI (Pedoman Umum
Ejaan Bahasa Indonesia)
1,13 5,16 4
Keserasian penggunaan tanda
baca
11 8 2
Ketepatan penggunaan tanda
baca
2 14 2
2 Penyajian Kesopanan penggunaan tanda
bahasa
3 10 2
Kesesuaian dengan tingkat
berfikir peserta didik
4 7 2
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Keberadaan penafsiran ganda 12 6 2
Kemudahan memahami 15 9 2
Jumlah 16
Sumber: Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h. 219-220.
1. Angket Tanggapan Guru Dan Peserta Didik
Pendidik mata pelajaran biologi dan pelajar dapat memberika saran dan
tanggapan mengenai pengembangan produk e-modul biologi berbasis android.
Tanggapan yang dikembangkan diisi setelah pengujian di sekolah, penghimpunan
memakai kuesioner serta bagian masukan. Respon yang didapat digunakan sebagai
penyempurna produk. Berikut adalah pedoman pertanyaan pada tabel 3.7 dan 3.8
Tabel 3.7
Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Untuk Guru
No Aspek Kriteria Nomor instrumen Jumlahbutir+ -
1 Materi Kesesuaian dengan
kurikulum 1,2,3 33,6,12 6
Kejelasan uraian materi 4 19 2
Kesesuaian gambar/video
untuk memperjelas ini 5,24,10 8,35,28 6
2 Media Tingkat kepraktisan media 30 14 2
Kejelasan petunjuk
penggunaan aplikasi 16 20 2
Kemudahan penggunaan 26 9 2
Kesesuaian bahasa denagan
peserta didik dan EYD 17,22 21,37 4
Efisiensi media 25,11 7,13 4
Ketepatan pemilihan
background warna dan teks 29 15 2
Tampilan keseluruhan 23 38 2
3 Pembelajaran Peningkatan pengetahuan
dan wawasan 18 34 2
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Tingkat sifat menyenangkan
media 32 36 2
Jumlah 38
Sumber: Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h. 219-220
Tabel 3.8
Kisi-Kisi Angket Untuk Peserta Didik
No Aspek Kriteria Nomor Instrumen JumlahButir+ -
1 Media Efisiensi media 1,2 13,6 4
Kemudahan dalam
penggunaan
5 16 2
Tingkat kepraktisan media 24 17 2
Kejelasan petunjuk
penggunaan aplikasi
4 10 2
No Aspek Kriteria Nomor Instrumen JumlahButir
Kejelasan uraian materi 26 12 2
Kesesuaian bahasa dengan
tingkat pemahaman peserta
didik
3 14 2
Kesesuaian gambar/video
untuk memperjelas isi
28,29,30 18,19,2
0
6
Ketepatan pemilihan
background warna dan teks
8 22 2
Tampilan keseluruhan 9 21 2
2 Pembelajaran Peningkatan pengetahuan
dan wawasan
25 11 2
Tingkat sifat menyenangkan
media
27 15 2
Kemampuan untuk belajar
mandiri
23 7 2
Jumlah 30
Sumber: Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h. 219-220.
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2. Lembar wawancara guru
Wawancara digunakan untuk memperoleh jawaban yang lebih mendalam,
wawancara dilakukan kepada guru biologi. Wawancara dilakukan setelah melakukan
uji coba disekolah.
F. Teknik analisis data
1. Angket
a. Angket validasi
Kegiatan ini dilaksanakan memakai skala perhitungan penelitian pengembangan
yang sudah diperbaiki oleh ridwan guna perhitungan kuantitatif, jadi hasil diberikan
sekor sesuai pada tabel :
Tabel 3.9
Tabel 1 Skala Likert
No
Analisis
Kuantitatif
Skor Pernyataan
Positif Negatif
1 Sangat setuju 4 1
2 Setuju 3 2
3 Tidak setuju 2 3
4 Sangat tidak setuju 1 4
Sekor yang diserahkan adalah satu hingga empat guna tanggapan sangat setujuh,
setujuh, tidak setujuh, sangat tidak setujuh, yang mengisyaratkan kondisi negatif ke
positif. Jenjang pengukuran sekala pada penelitian menggunakan interval.
Data yang diperoleh bisa dihitung dengan  rata-rata jawaban sepadan skoring tiap
respon penilai dengan rumus:
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= × 100%
Keterangan :
Ps = Persentase komponen
S = Jumlah sekor komponen hasil penelitian
N = Jumlah skor maksimun
Persentase layak atau tidaknya lalu di sesuaikan dengan kriteria sesuai tabel3.10
Tabel 3.10
Kriteria Kelayakan9
Skor rata-rata (%) Kategori
0-25 Tidak layak
26-50 Kurang layak
51-75 Layak
76-100 Sangat layak
Sumber : Ridwan Dasar-Dasar Statistik, h. 39
e-modulbiologi berbasis android App.Yet dinyatakan layak secara teoritis apabila
skor yang diberikan dari penilai perahli persentasenya yaitu ≥ 51%
b. Angket tanggapan guru dan peserta didik
Kuesioner ini guna menghimpun data tentang repon produk e-modul biologi
berbasis android Appyet. kuesioner diisioleh pendidik dan pelajar yng terdiri atas
judul, idenitas, petunjuk, pertanyaan, ruang masukan serta paraf. Kuesioner bersifat
kuantitatif dan disajikan persentase memakai sekala linkert sesuai tabel 3.8. data
dihitung memakai rumus: = × 100%
9Riduwan, Dasar-Dasar Statistik, (Bandung: Alfabeta, 2009), h. 39
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Keterangan :
Ps = Persentase komponen
S = Jumlah sekor komponen hasil penelitian
N = Jumlah skor maksimun
Setelah angket diisi, maka akan diperoleh persentase kelayakan e-modul biologi
berbasis androidAppyet. Persentase yang diperoleh lalu di kategorikan dalam kriteria
sesuai dengan tabel 3.8. e-modul biologi berbasis android dikatakan sesuai secara
teoritis jika mendapat persentase≥ 51%.
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semestinya mengadakan pengembangan skala terbatas sesuai alasan sumber daya
mahasiswa sedang terbatas.1
Proses Pengembangan E-Modul Biologi Berbasis Aplikasi Android Appyet
a. Studi Awal
Tahap ini dilaksanakan guna melihat kemampuan, persoalan, dan keinginan
dalam kegiatan belajar mengajar serta menghimpun bukti konsep penyokong yang
dipakai. Penghimpunan buktiyang telah didapat potensi dan masalah disekolah
dilaksanakan didapatkan dengan studi lapangan memakai pernyataan terhadap pelajar
dan pengajar atau pengamatan. Kemudian, penghimpunan konsep dilaksanakan
memakai studi daftar bacaan yang diambil melalui beragam sumber yaitu: buku yang
digunakan, jurnal, internet atau referensi lainya.
1. Studi lapangan
Studi lapangan dilaksanakan di SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung
dengan menyebar kuesioner keperluan guna memahami situasi dan keperluan belajar
pelajar dan pengajar biologi.Kuesioner kelayakan dikerjakan dengan bentuj
pernyataan, untuk mendapatkan pendapat dari peserta didik dan guru. Hasil dari studi
lapangan menyatakan bahwa : ketika belajar mengajar guru hanya menggunakan
media berupa gambar dan vidio, laptop dan LCD  proyektor. Disekolah ini pernah
menggunkan media pembelajaran seperti handphone delam proses belajar mengajar,
tetapi hanya sebatas mencari artikel  berisi materi dan tugas saja. Sedangkan bahan
pembelajaran yang dipakai dalam pembelajarn ekositem hanya buku paket dari
1Borg & Gall, Loc.Cit
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sekolah. Tetapi masih terdapat kendala dalam pembelajaran ekosistem, mengenai
materi ekosistem ini hanya monoton menggunakan buku paket. Dengan Penggunaan
e-modul biologi berbasis ekosistem lokal lampung dapat membantu dalam proses
pembelajara, dan menambah wawasan peserta didik mengenai keadaan daerah
lampung dan di SMA 2 Muhammadiyah Bandar Lampung belum pernah
menggunakan e-modul.2Jadi peneliti meringkas Sehingga penulis menyimpulkan
bahwa bahan pembelajaran yang dipakai pengajar masih sangat biasauntuk pelajar
jadi pelajar tidak bebas dalam menggunakan dimanapun dan kapanpun.
Sesuai telaah kuesioner keperluan yang diberian kedua kelas, sistem pembagian
angket yaitu seluruh populasi digunakan untuk sampel. Terdapat jumlah 39 pelajar
XI MIA 1 dan 37 pelajar XI MIA. Pelajar  yang mempunyaismartphonedan dapat
mengakses internet terdapat sekitar 68 atau 90%. Tetapi hanya 46,87% pelajar yang
memakai smartphonenya untuk mencari materi diinternet. Hampir semua pelajar
memakaismartphonenya ≥10 jam dalam satu hari, lalu 90% pelajar berminat
memakai e-module berbasis Appyet dalam pembelajaran dan setujuh dengan adanya
pengembangan e-modul berpasis aplikasi android Appyet dalam pembelajaran
Biologi.
Berdasarkan pernyataan di atas  disimpulkan bahwa di SMA
MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung harus ada alat belajar yang mendukung
proses belajar mengajar pelajar dengan memakai teknologidalam hal ini bawasanya
2 Alqoshosh Alastihya  h, wawancara dengan guru biologi, SMA Muhammadiyah 2 Bandar
Lampung, Lampung , 12 Februari 2018
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perlu adanya bahan pembelajaran yang mendukung dalam kegiatan proses belajar
peserta didik yang memanfaatkan teknologi dengan bijak dan benar sebagai media.
Jadi teknologi mengangkat pendidikan yang berkualitas.
2. Studi daftar bacaan
Tahap ini merupakan kegiatan penghimpunan data berbentuk konsep yang
sesuai. Hal inidisebut dengan studi daftar bacaan, yang terdiri atas kurikulum, buku
teks materi pembelajaran yang digunakan, jurnal penelitian dan referensi lainya yang
mendukung penelitian yang telah dilakukan.
3. Spesifikasi produk
Produk yang dikembangkan adalahe-modul berbasis aplikasi android appyet.
Didalamnyaterdapat materi, gambar dan video yang menayangkan contoh-contok
ekosistem lokal yang ada di daerah lampung, di tiga kabupaten yaitu kabupaten
lampung selatan, pesawaran, pringsewu yang menampilan keadaan ekosistem yang
berbada dari ke tiga kabupaten tersebut. Dan terdapat evalusi pembelajaran, Sehingga
makin jelasuntuk dimengerti oleh pelajar.
b. Perencanaan
Tahap ini merupakan persiapan yang dilaksanakan dalam membuate-module
biologi berbasis Appyet materi ekosistem lokal Lampung untuk peserta didik kelas X
ditingkat SMA/MA dilakukan dari sudut materi, bahasa dan media.
1. Perencanaan media
Kegiatan ini berisikan Perencanaan isi teks, peletakan bacaan, photo,video, dan
bagian beda yang dipakai pada media. Konten media yang akan dikembangkan
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dibuat semenarik mungkin dan memudahkan penggunanya baik pelajar ataupun
pengajar.
2. Perencanaan materi
Perencanaan keseluruhan bahan pembelajaran yang sepadan dengan KI dan
KD. Membahas berkenaan materi ekosistem komponen ekosistem meliputi
ekosistem abiotik dan biotik, interaksi antar komponen ekosistem,aliran energi,
rantai makanan dan jaring-jaring makanan, piramida ekologi, piramida
jumlah,piramida biomassa dan piramida energi, produktivitas, daur biogeokimia,
daur karbon, daur nitrogen, daur air, daur fosfor, dan daur belerang (sulfur),
dinamika komunitas,suksesi. Setelah itu, dilaksanakan penghimpunan photo dan
video yang seoadan dengan bahan pembelajaran.
3. Perencanaan bahasa
Menyiapkan bahasa yang mudah dimengerti oleh pelajar dan pengajar, jadi alat
yang dikmbangkan dapat dikatakan layak. Lalu bahasa yang dipakai juga mesti
sepadan dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia).
c. Pengembangan desain
Sesudah melaksanakan studi pendahulu tahapan selanjutnya ialah
pengembangan desain produk e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet.
Pengembangan e-module berbasis aplikasi android menggunakan suatu website
www.appyet.com. Pengembangan e-modul diawali dengan sig-in terlebuh dahulu,
kemudian dilanjutkan dengan pembuatan form-from tampilan atau sub-sub materi
yang akan disajikan. Pada form-from tersebut dapat dimasukan materi melalui web,
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blog, twitter, youtube, dll. Aplikasi media e-module didalamnnya berisikan teks
materi yang sepadan dengan KI dan KD serta terdapat gambar, video dan evaluasi
pembelajran yang diletakkan di menu utama dan bisa dipilih, seperti tampilan awal,
KD, KI, indikator ditampilkan dalam beberapa menu tampilan dan dapat dipilih
meliputi tampilan awal menu, kompetensi dasar, kompetensi inti, indikator,materi
ekosistem 1, ekosistem 2, ekosistem 3, ekosistem 4, ekosistem di 3 kabupaten yang
ada di lampung, gambar ekosistem lokal lampung, video ekosistem lokal lampung,
dan evaluasi pembelajaran, pengaturan,ganti tampilan, biografi penyusun.
Pengembangan e-modul berbasis aplikasi android Appyet dibuat dengan tahap
berikut :
1) Proses Pembuatan Modul Melalui Appyet
a) Buka browser dan ketik www.appyet.com lalu  melaksanakan sign-in dengan
e-mail yang sudah diregistrasikan
Gambar 4.1
Tampilan awal membuat produk
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b) telah melakukan sign-in, akan muncul tampilan seperti gambar dibawah
ini. Masukkan nama aplikasi yang akan dibuat, lalu klik create app.
Gambar 4.2
Tampilan awal untuk membuat aplikasi
c) Masuk menu Appyet pada bagian general. Klik change icon untuk mengatur
ikon pada aplication icon, notification icon, dan header image. Lalu klik save
changes. Selanjutnya pada content rating pilih tampilan sesuai dengan
keinginan.
Gambar 4.3
Tampilan untuk mengatur aplikasi
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d) Selanjutnya masuk pada bagian modules. Klik go to new modul seperti gambar
dibawah ini.
Gambar 4.4
Tampilan untuk membuat modul
e) Lalu memilih bagian modul web
Gambar 4.5
Tampilan kategori modul
f) Ketik identitas dengan kompetensi dasar serta nomor berurutan dari modul
dibagian menu order, kemudian klik save.
Gambar 4.6
Tampilan untuk memilih judul materi
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g) Saat memasukkan materi, ada dua cara yang digunakan. Pertama dapat
menggunakan web content (ketik manual), yang kedua menggunakan web link
(menautkan link, seperti link pada blogger).
Gambar 4.7
Tampilan untuk memilih tipe web
h) Ketik link yang nantinya di tautkan kemudian klik save changes.
Gambar 4.8
Tampilan untuk memasukkan link
i) Untuk menambahkan materi ke dalam modul, klik kembali modules dan
lakukan cara yang sama seperti sebelumnya. Kumpulan beberapa materi dalam
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modul yang telah dibuat dalam aplikasi ekosistem 1,2,3,4, dapat dilihat pada
gambar berikut.
Gambar 4.9
Tampilan modul yang telah dibuat
j) Tahap akhir yaitu mengganti modul jadiAndroid Package (Apk) dengan cara
“Submit to Build”. Bisa menggunakan cara dengan klik “Build”, Lalu pilih
“Submit to Build”. Tunggu beberapa saat untuk Appyet mengirimkan aplikasi
yang berhasil dibuat melalui e-mail.
Gambar 4.10
Tampilan mengubah modulmenjadi Aplikasi
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k) Membukae-mail, kemudian download link “Download Apk” dan tunggu sampai
terdownload.
Gambar 4.11
Tampilan e-mail untuk mendownload Apk
Atau bisa juga dengan cara verifikasi e-mail. Sesudah usai, Appyet dibuka
kembali pada bagian “Bulid” hendak timbul link unduh “Download within 24
hours”. Ketuk link itu sampai Apk terunduh. Berikut gambar  E-modul yang
sudah jadi :
Gambar 4.12
Tampilan awal aplikasi
Tampilan awal icon
aplikasi e-modul
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Gambar  4.13
Tampilan menu sajian aplikasi
Gambar 4.14
Tampilan menu kompetensi dasar
Pilihan menu
sajian yang
berisikan KD, KI,
Indikator, materi
ekosistem 1,2,3,4,
Ekosistem daerah
lampung, gambar,
video, evaluasi
pembelajaran, dan
bografi penulis
Isi kompetensi
dasar
Menu
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Gambar 4.15
Tampilan menu kompetensi inti
Gambar 4.17
Tampilan isi indikator
Isi kompetensi inti
Indikator
Tampilan
Menu
121
Gambar 4.18
Tampilan menu ekosistem lokal lampung
Gambar 4.19
Tampilan gambar ekosistem lokal lampung
Gambar sawah di
kabupaten
pringsewu
Penjelasan
keadaan
kabupaten
pringsewu
Kembali
refresh
Gambar ekosistem
trumbu karang
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Gambar 4.20
Tampilan vdeo ekosistem lokal lampung
Gambar 4.21
Tampilan evaluasi pembelajaran
Video ekosistem hutan
rajabasa
Sumber
Sumber
Gambar dari
pertanyaan
Pertanyaan
Pilihan
jawaban
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Gambar 4.22
Tampilan menu biografi penulis
Produk media yang telah selesai di desai kemudian akan dilakuka validasi oleh
validator yang terdiri dari ahli media, ahli bahasa, ahli materi. Berikut ini merupakan
hasil dari validasi para ahli terhadap produk yang sudah dikembangkan.
1. Hasil vaidasi ahli media tahap I
Hasil validasi ahli media melibatkan dua dosen, satu dosen UIN Raden Intan
Lampung dan dosen Universitas Lampung. Tujuannya agar memperoleh informasi,
masukan, tanggapan dan saran yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan.
Hasil validasi dilakukan hanya dalam dua tahap. Berikut ini adalah tabel hasil dari
validasi media oleh ahli media.
Foto penulis
Biografi penulis
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Tabel 4.1
Hasil Uji Ahli Media
No Pernyataan Validasi 1 Byu Validasi 2 Ars
Persentase
(%)
kriteria Persentase
(%)
kriteria
1 Pemilihan jenis huruf sudah
tepat
100 SL 75 L
2 Ukuran huruf sesuai dengan
komposisi tampilan
100 SL 75 L
3 Gambar/video meiliki tampilan
yang baik
75 L 50 KL
4 Tampilan aplikasi membosankan
dan tidak menarik
75 L 50 KL
5 Jenis huruf yang digunakan sulit
dibaca
75 L 100 SL
6 Video dapat diputar dengan baik 75 L 50 KL
7 Gambar dan video memiliki
kualitas tampilan yang kurang
baik
75 L 75 L
8 Aplikasi tidak lambat dalam
pengoprasian (koneksi stabil)
75 L 75 L
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No Pernyataan Validasi 1 Byu Validasi 2 Ars
Persentase
(%)
kriteria Persentase
(%)
kriteria
9 Ukuran huruf terlalu kecil 75 L 100 L
10 Warna background sama dengan
warna teks
75 L 75 L
11 Tampilan aplikasi menarik 75 L 100 SL
12 Backgroundtidak mengganggu
keterbacaan pada tulisan
100 SL 75 L
13 Video tidak dapat diputar 50 KL 75 L
14 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat
dibuka (koneksi stabil)
50 KL 75 L
15 Aplikasi mudah digunakan 100 L 100 SL
16 Dari konten teks, gambar, atau
video terlalu banyak jumlahnya 75 L 75 L
17 Mudah dalam memilih menu saji
meteri
75 L 75 L
18 Ukuran file aplikasi tidak terlalu
besar
75 L 50 KL
19 Komposisi banyaknya
gambar,teks dan video sudah
50 KL 75 L
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No Pernyataan Validasi 1 Byu Validasi 2 Ars
Persentase
(%)
kriteria Persentase
(%)
kriteria
seimbang
20 Menu saji sulit dijangkau saat
akan dipilih
75 L 100 SL
21 Petunjuk penggunaan dijelaskan
dengan baik
75 L 75 L
22 Pengunaan istilah ,simbol atau
ikon sudah tepat
75 L 75 L
23 Masih mengalami kebingungan
dalam mengoprasikan aplikasi
75 L 100 SL
24 Pengoprasian aplikasi
membutuhkan keahlian khusus
100 SL 100 SL
25 Masih banyak istilah, simbol
atau ikon yang kurang tepat
dalam pemilihan
75 L 75 L
26 Aplikasi berukuran besar
sehingga memerlukan ruang
penyimpanan yang besar
75 L 75 L
Persentase rata-rata tiap validator
(%)
76,92% 80,76%
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Kritreria Sangat layak
Persentase rata-rata total (%) 78,84%
Kriteria Sangat layak
Sumber : Data Penelitian
Berdasarkan tabel diatas penilaian oleh validasi ahli media pada pernyataan
positif dan pernyataan negatif diatas dapat diketahui dari perolehan persentase rata-
rata tiap validator. Yaitu validator 1 byu mendapatkan persentase sebesar 76,92% ,
dan hasil validator 2 art mendapatkan persentase sebesar 80,76%, kemudian
memperoleh hasil persentase rata-rata sebesar 78,84% dengan kriteria “sangat layak”.
a. validasi Ahli media Tahap II (Setelah Revisi)
Produk yang telah divalidasi tahap I (sebelum revisi)  kemudian dilakukan
perbaikan-perbaikan untuk menyempurnakan produk. Adapunhasil validasi pada
tahap II (setelah revisi) ini dapat dilihat pada tabel  berikut.
Tabel 4.2
Hasil Uji Ahli Media
No Pernyataan
Validasi 2 Ars
Persentase (%) Kriteria
1 Pemilihan jenis huruf sudah tepat 100 SL
2 Ukuran huruf sesuai dengan komposisi
tampilan
75 L
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No Pernyataan
Validasi 2 Ars
Persentase (%) Kriteria
3 Gambar/video meiliki tampilan yang
baik
100 SL
4 Tampilan aplikasi membosankan dan
tidak menarik
75 L
5 Jenis huruf yang digunakan sulit
dibaca
100 SL
6 Video dapat diputar dengan baik 75 L
7 Gambar dan video memiliki kualitas
tampilan yang kurang baik
75 L
8 Aplikasi tidak lambat dalam
pengoprasian (koneksi stabil)
75 L
9 Ukuran huruf terlalu kecil 100 SL
10 Warna background sama dengan
warna teks
100 SL
11 Tampilan aplikasi menarik 100 SL
12 Backgroundtidak mengganggu
keterbacaan pada tulisan
100 SL
13 Video tidak dapat diputar
100 SL
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No Pernyataan
Validasi 2 Ars
Persentase (%) Kriteria
14 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat dibuka
(koneksi stabil)
100 SL
15 Aplikasi mudah digunakan 100 SL
16 Dari konten teks, gambar, atau video
terlalu banyak jumlahnya 75 L
17 Mudah dalam memilih menu saji
meteri
100 SL
18 Ukuran file aplikasi tidak terlalu besar 75 L
19 Komposisi banyaknya gambar,teks
dan video sudah seimbang
75 L
20 Menu saji sulit dijangkau saat akan
dipilih
100 SL
21 Petunjuk penggunaan dijelaskan
dengan baik
100 SL
22 Pengunaan istilah ,simbol atau ikon
sudah tepat
100 SL
23 Masih mengalami kebingungan dalam
mengoprasikan aplikasi
100 SL
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No Pernyataan
Validasi 2 Ars
Persentase (%) Kriteria
24 Pengoprasian aplikasi membutuhkan
keahlian khusus
100 SL
25 Masih banyak istilah, simbol atau ikon
yang kurang tepat dalam pemilihan
100 SL
26 Aplikasi berukuran besar sehingga
memerlukan ruang penyimpanan yang
besar
75 L
Persentase rata-rata tiap validator (%) 91,34%
Kritreria Sangat layak
Persentase rata-rata total (%) 91,34%
Kriteria Sangat layak
Sumber : Data Penelitian
Gambar 4.23
Hasil persentase rata-rata uji ahli media
78
,84
%
91
,34
%
P E R S ENTA S E  AH L I  MED I A
Validasi tahap 1 Validasi tahap 2
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Berdasarkan hasil persentase penilaian oleh validasi ahli media tahap II (setelah
revisi) dapat diketahui dari perolehan persentasi rata-rata dari 1 validator saja yaitu
validator 2 A yang memperoleh persentase sebesar 91,34% dengan kriteria “sangat
layak”
Setelah mendapatkan hasil penilaian validasi ahli media tahap I. dan tahap II,
maka akan didapatkan grafik perbandingan. Data perbandingan tersebut dapat dilihat
pada gambar grafik 4.23.
Tabel 4.3
Perbandingan Tampilan Aplikasi
Daftar
menu
masih
kurang
Penambahan
daftar menu
yang sesuai
dengan konten
didalamnya
Gambar 4.24
Menu sajian sebelum revisi
Gambar 4.25
menu saji setelah revisi
Gambar 4.24 menunjuka tampilan produk aplikasi e-modul biologi berbasis
aplikasi android Appyetyang belum direvisi, sebelum direvisi pada menu sajian masih
terdapat kekurangan daftar menu yang sesuai dengan konten di dalamnya. Setelah
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dilakukan revisi pada tampilan aplikasi sudah ditambahkan menu yang berisikan
konten-konten yang sesuai di dalamnya, seperti pada gambar 4.25
Tabel 4.4
Perbandingan Tampilan Aplikasi
Gambar 4.26
Sebelum revisi
Gambar 4.27
Sesudah revisi
Pada gambar 4.26 sebelum revisi tidak ada evaluasi pembelajaran pada aplikasi
e-modul biologi, hal tersebut berbeda dengan gambar 4.27 sudah terdapat evaluasi
pebelajaran pada aplikasi e-modul biologi.
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2. Hasil Validasi ahli materi tahap I
Validasi selanjutnya yaitu validasi ahli materi melibatkan dua dosen validator,
satu dosen UIN Raden Intan Lampung dan dosen Universitas Lampung. Validator
akan melihat kelayakan materi ekosistem yang dimuat dlam produk sehingga
nantinya produk akan layak digunakan dalam proses pembelajran. Tujuannya agar
memperoleh informasi, masukan, tanggapan dan saran yang berkaitan dengan produk
yang dikembangkan. Hasil validasi dilakukan hanya dalam dua tahap. Berikut ini
adalah tabel hasil dari validasi materi oleh ahli materi.
Tabel 4.5
Hasil Uji Ahli Materi
No Pernyataan
Validasi 1 Ekw Validasi 2 Tgy
Persentase
(%) Kriteria
Persentase
(%) Kriteria
1 Materi sesuai dengan
kompetensi dasar yang ada
100 SL 50 KL
2 Materi yang disajikan jelas
100 SL 50 KL
3 Gambar/video sesuai untuk
memperjelas materi yang
100 SL 75 L
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No Pernyataan
Validasi 1 Ekw Validasi 2 Tgy
Persentase
(%) Kriteria
Persentase
(%) Kriteria
disampaikan
4 Materi yang disajikan sulit
dipahami
75 L 75 L
5 Penyampaian materi yang
urut
100 SL 50 KL
6 Gambar/video tidak cukup
jelas tampilannya
75 L 75 L
7 Media yang digunakan
sesuai dengan materi yang
akan disampaikan
75 L 75 L
8 Contoh-contoh dirasa
kurang tepat untuk
menjelaskan isi materi
75 L 50 KL
9 Isi materi dalam aplikasi
belum memenuhi tuntutan
yang ada dalam kompetensi
dasar
75 L 75 L
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No Pernyataan
Validasi 1 Ekw Validasi 2 Tgy
Persentase
(%) Kriteria
Persentase
(%)
Kriteria
10 Materi yang disampaikan
membingungkan karena
tidak urut dalam
penyampaian
75 L 100 SL
11 Pembahasan materi sesuai
dengan perkembangan
tingkat kognitif peserta
didik
100 SL 50 KL
12 Isi materi dalam aplikasi
kurang sesuai dengan tujuab
pembelajaran
100 SL 75 L
13 Contoh-contoh sesuai
dengan materi yang
disampaikan
100 SL 50 KL
14
Materi yang akan
disampaikan dirasa
kurangtepat dengan
pengguna media
75 L 75 L
15 Gambar/video memperumit
dalam memahami materi
75 L 75 L
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No Pernyataan
Validasi 1 Ekw Validasi 2 Tgy
Persentase
(%)
Kriteria
Persentase
(%)
Kriteria
16 Isi materisesuai dengan
tujuan pembelajran yang
akan dituju
100 SL 50 KL
17 Gambar/video memiliki
kualitas yang baik
100 SL 50 KL
18 Isi materi dirasa sulit
dipahami
75 L 75 L
Persentase rata-rata tiap
validator (%)
87,5% 65,27%
Kriteria Sangat layak Layak
Persentase rata-rata total (%) 76,38%
Kriteria Sangat layak
Sumber : Data Penelitian
Berdasarkan dari tabel diatas penilaian oleh validasi ahli materi pada pernyataan
positif dan pernyataan negatif diatas dapat diketahui dari perolehan persentase rata-
rata tiap validator. Yaitu validator 1 E mendapatkan persentase sebesar 87,5%, dan
hasil validator 2 T mendapatkan persentase sebesar 65,27%kemudian memperoleh
hasil persentase rata-rata sebesar 76,38% dengan kriteria “sangat layak”.
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d. Validasi Ahli Materi Tahap II (Setelah Revisi)
Produk yang telah divalidasi tahap I (sebelum revisi)  kemudian dilakukan
perbaikan-perbaikan untuk menyempurnakan produk. Adapun hasil validasi pada
tahap II (setelah revisi) ini dapat dilihat pada tabel  berikut
Tabel 4.6
Hasil Uji Ahli Materi
No Pernyataan
Validasi 2 Tgy
Persentase
(%) kriteria
1 Materi sesuai dengan kompetensi
dasar yang ada
100 SL
2 Materi yang disajikan jelas 100 SL
3 Gambar/video sesuai untuk
memperjelas materi yang
disampaikan
100 SL
4 Materi yang disajikan sulit
dipahami
50 KL
5 Penyampaian materi yang urut 100 SL
6 Gambar/video tidak cukup jelas
tampilannya
75 L
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No Pernyataan
Validasi 2 Tgy
Persentase
(%) kriteria
7 Media yang digunakan sesuai
dengan materi yang akan
disampaikan
75 L
8 Contoh-contoh dirasa kurang tepat
untuk menjelaskan isi materi
50 KL
9 Isi materi dalam aplikasi belum
memenuhi tuntutan yang ada dalam
kompetensi  dasar
75 L
10 Materi yang disampaikan
membingungkan karena tidak urut
dalam penyampaian
75 L
11 Pembahasan materi sesuai dengan
perkembangan tingkat kognitif
peserta didik
100 SL
12 Isi materi dalam aplikasi kurang
sesuai dengan tujuab pembelajaran
100 SL
13 Contoh-contoh sesuai dengan
materi yang disampaikan
100 SL
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No Pernyataan
Validasi 2 Tgy
Persentase
(%) kriteria
14 Materi yang akan disampaikan
dirasa kurang tepat dengan
pengguna media
75 L
15 Gambar/video memperumit dalam
memahami materi
75 L
16 Isi materisesuai dengan tujuan
pembelajran yang akan dituju
100 SL
17 Gambar/video memiliki kualitas
yang baik
100 SL
18 Isi materi dirasa sulit dipahami 75 L
Persentase rata-rata tiap validator (%) 84,72%
Kriteria Sangat layak
Persentase rata-rata total (%) 84,72%
Kriteria Sangat layak
Sumber : Data Penelitian
140
Gambar 4.28
Hasil persentase rata-rata uji ahli materi
Berdasarkan hasil persentase penilaian oleh validasi ahli materi  tahap II (setelah
revisi) dapat diketahui dari perolehan persentasi rata-rata dari 1 validator saja yaitu
validator 2 T yang memperoleh persentase sebesar 84,72% dengan kriteria “sangat
layak”
Setelah mendapatkan hasil penilaian validasi ahli materi tahap I dan tahap II,
maka akan didapatkan grafik perbandingan. Data perbandingan tersebut dapat dilihat
pada gambar grafik 4.24.
76
,38
%
84
,72
%
R A TA - RATA
validasi tahap 1 validasi tahap 2
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Tabel 4.7
Perbandingan Tampilan Aplikasi
Gambar 4.29
Sebelum revisi
Gambar 4.30
Sesudah revisi
Pada gambar 4.29 menunjukan meteri pada e-modul biologi bebasis aplikasi
android Appyet belum di revisi belum terdapat gambar pada materi ekosistem dan
sumbernya dari mana, setelah direvisi sudah terdapat gambar penjelasan materi
ekosistem dan sumber nya. Bisa dilihat pada gambar 4.30.
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Tabel 4.8
Perbandingan Tampilan Aplikasi
Gambar 4.31
Sebelum revisi
Gambar 4.32
Sesudah revisi
Pada tampilan gambar 4.31 sebelum revis contoh ekosistem lokal lampung yang
diambil masih didaerah lampung barat, setelah direvisi contoh ekosistem yang
diambil hanya dari 3 kabupaten yaitu lampung selatan, pringsewu dan pesawaran.
Bisa di lihat pada gambar 4.32.
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3. Hasil vaidasi ahli bahasa tahap I
Validasi selanjutnya ahli bahasayang digunakan dalam penyampaiaan materi
yang ada di aplikasi e-modul perlu dilakukannya validasi. Dengan mengguakan dua
dosen UIN Raden Intan. Untuk mengetahui kelayakan pengunaan bahasa yang sesuai
dengan aturan penggunaan bahasa indonesia yang baik dan benar. Hasil validasi
dilakukan hanya dalam dua tahap. Berikut ini adalah tabel hasil dari validasi bahasa
oleh ahli bahasa.
Tabel 4.9
Hasil Uji Ahli bahasa
No Pernyataan
Validasi 1 Dei Validasi 2 Agj
Persentase
(%) kriteria
Persentase
(%) Kriteria
1 Bahasa yang digunakan
sudah sesuai dengan
EYD (Ejaan Yang
Disempurnakan)
50 KL 100 SL
2 Penggunaan tanda baca
sudah sesuai dengan
peserta didik
50 KL 75 L
3 Bahasa yang digunakan 50 KL 75 L
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No Pernyataan
Validasi 1 Dei Validasi 2 Agj
Persentase
(%)
kriteria
Persentase
(%)
kriteria
sudah sopan
4 Bahasa yang digunakan
sesuai dengan tingkat
berfikir peserta didik
75 L 75 L
5 Terdapat penggunaan
bahasa tidak baku
50 KL 50 KL
6 Terdapat kalimat atau
kata yang memiliki
penafsiran ganda
50 KL 50 KL
7 Bahasa yang digunakan
terlalu sulit untuk
tingkatan peserta didik
SMA/MA
50 KL 75 L
8 Terdapat penggunaan
istilah yang kurang tepat
50 KL 75 L
9 Perlu dibaca berulang
kali untuk memahami
50 KL 100 SL
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No Pernyataan
Validasi 1 Dei Validasi 2 Agj
Persentase
(%)
kriteria
Persentase
(%)
kriteria
kalimat yang ditulis
10 Terdapat kata-kata yang
tabu (tidak pantas)
50 KL 75 L
11 Istilah yang digunakan
sudah sesuai
50 KL 100 SL
12 Bahsa yang digunakan
sudah sesuai
75 L 75 L
13 Bahasa yang digunakan
sudah menggunakan
bahasa indonesia yang
baik dan benar
50 KL 100 SL
14 Penggunaan tanda baca
yang kurang tepat
50 KL 75 L
15 Tidak terdapat kalimat
atau kata yang memiliki
penafsiran ganda
50 KL 75 L
16 Masih terdapat 50 KL 75 L
146
No Pernyataan
Validasi 1 Dei Validasi 2 Agj
Persentase
(%)
kriteria
Persentase
(%)
kriteria
penggunaan bahasa yang
menggunakan ejaan lama
Persentase rata-rata tiap
validator (%) 53,12%
78,12%
Kriteria Layak Sangat layak
Persentase rata-rata total
(%)
65,62%
Kriteria Layak
Sumber : Data Penelitian
Hasil penilaian selanjutnya oleh validasi ahli bahasa pada pernyataan positif dan
pernyataan negatif diatas dapat diketahui dari perolehan persentase rata-rata tiap
validator yaitu pada validator 1 D mendapatkan sebesar 53,12%dan hasil validator 2
A mendapatkan hasil persentase 78,12% . Kemudian diperoleh hasil perentase rata-
rata total sebesar 65,62 % dengan kreteria ”layak”.
b. Validasi Ahli bahasa Tahap II (Setelah Revisi)
Produk yang telah divalidasi tahap I (sebelum revisi)  kemudian dilakukan
perbaikan-perbaikan untuk menyempurnakan produk. Adapun hasil validasi pada
tahap II (setelah revisi) ini dapat dilihat pada tabel  berikut.
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Tabel 4.10
Hasil Uji Ahli Materi
No Pernyataan
Validasi 1 Dei
Persentase
(%) kriteria
1 Bahasa yang digunakan sudah
sesuai dengan EYD (Ejaan Yang
Disempurnakan)
100 SL
2 Penggunaan tanda baca sudah
sesuai dengan aturan penulisan
100 SL
3 Bahasa yang digunakan sudah
sopan
100 SL
4 Bahasa yang digunakan sesuai
dengan tingkat berfikir peserta didik
100 SL
5 Terdapat penggunaan bahasa tidak
baku
100
SL
6 Terdapat kalimat atau kata yang
memiliki penafsiran ganda
100 SL
7 Bahasa yang digunakan terlalu sulit
untuk tingkatan peserta didik
100 SL
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No Pernyataan
Validasi 1 Dei
Persentase
(%)
kriteria
SMA/MA
8 Terdapat penggunaan istilah ang
kurang tepat
100 SL
9 Perlu dibaca berulang kali untuk
memahami kalimat yang ditulis
100 SL
10 Terdapat kata-kata yang tabu (tidak
pantas)
100 SL
11 Istilah yang digunakan sudah sesuai 100 SL
12 Bahsa yang digunakan sudah sesuai 100 SL
13 Bahsa yang digunakan sudah
menggunakan bahsa indonesia yang
baik dan benar
100
SL
14 Penggunaan tanda baca yang
kurang tepat
100 SL
15 Tidak terdapat kalimat atau kata
yang memiliki penafsiran ganda 100 SL
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No Pernyataan
Validasi 1 Dei
Persentase
(%)
kriteria
16 Masih terdapat penggunaan bahasa
yang menggunakan ejaan lama
100 SL
Persentase rata-rata tiap validator (%) 100%
Kriteria Sangat layak
Persentase rata-rata total (%) 100%
Kriteria Sangat layak
Sumber : Data Penelitian
Gambar 4.33
Hasil persentase rata-rata uji ahli bahasa
Produk e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyetdivalidasi oleh dua ahli
media. Terdapat dua dua aspek yaitu aspek tampilan dan penyajian yang diuraikan
menjadi 16 pernyataan. Hasil yang diperoleh secara keseluruhan penilaian yang
66
%
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0%
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diberikan pada tahap dua setelah revisi oleh  validasi 1 D mendapatkan persentase
nilai 100% dengan kriteria sangat layak.
Setelah mendapatkan hasil penilaian validasi ahli bahasa tahap 1 dan tahap II,
maka akan didapatkan grafik perbandingan penilaian pada ernyataan. Data
perbandingan tersebut dapat dilihat dari gambar 4.25.
Tabel 4.11
Perbandingan Tampilan Aplikasi
Gambar 4.34
Sebelum revisi
Gambar 4.35
Sesudah revisi
Gambar 4.34 menunjuka tampilan paragraf awal yang kurang tepat pada
penulisan materi, setelah di revisi terdapat perbedaan tampilan paragraf  dan terdapat
gambar untuk penjelasan materi bisa dilihat pada gambar 4.35.
151
d. Uji coba pendahuluan atau terbatas
Produk yang telah dilakukan pengembangan dan validasi oleh para ahli ,
langkah selanjutnya yaitu melakukan uji coba pendahuluan atau uji coba terbatas
yang melibatkan 15 peserta didik kelas XI IPA SMA Al-Azhar 3 Bandar Lampung
sebagai responden. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan serta tanggapan pengguna. Angket digunakan sebagai alat
pengumpulan data selama uji terbatas. Uji coba terbatas didapatkan hasil sebagai
berikut.
Tabel 4.12
Hasil tanggapan peserta didik SMA AL-Azhar uji pendahulu atau terbatas
No Responden Jumlah sekor Skor
maksimal
Persentase Kriteria
1. R1 88 120 73,33% Layak
2. R2 91 120 75,83% Layak
3. R3 94 120 78,33% Sangat layak
4. R4 97 120 80,83% Sangat layak
5. R5 93 120 77,5% Sangat layak
6. R6 97 120 80,83% Sangat layak
7. R7 88 120 73,33% Layak
152
No Responden Jumlah sekor Skor
maksimal
Persentase Kriteria
8. R8 86 120 71,66% Layak
9. R9 89 120 74,16% Layak
10. R10 99 120 82,5% Sangat layak
Total persentase
(%)
768.3%
Persentase rata-
rata (%)
76,83%
Kriteria Sangat layak
Sumber: Data Penelitian
Berdasarkan dari uji produk secara terbatas yang melibatkan 15 peserta didik,
diperoleh bahwa produk yang dikembangkan e-modul biologi berbasia aplikasi
android Appyetmendapatkan hasil persentase sebesar 76,83% dengan kriteria sangat
layak.
e. Uji coba produk secara lebih luas
Uji coba produk selanjutnya yaitu uji coba prosuk secara lebih luas. Uji ini
dilakukan untuk kelompok lebih besar dari uji pendahulu atau terbatas. Uji coba ini
dilakukan di 2 sekolah yang berbeda yaitu di SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar
Lampung melibatkan peserta didik kelas XI MIPA 2 sebanyak 33 peserta didik. Dan
SMA Negeri 9 Bandar Lampung melibatkan peserta didik kelas XI MIA 6 dengan
jumlah peserta didik 33. Aspek yang dilihat terdiri dari isi,media dan pembelajaran.
Uji produk secara lebih luas diperoleh hasil seperti tabel dibawah ini.
153
Tabel 4.13
Hasil tanggapan peserta didik SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar
Lampung uji secara lebih luas
No Responden Jumlah sekor
Skor
maksimal
Persentase Kriteria
1. R1 90 120 75% Layak
2. R2 81 120 67,5% Layak
3. R3 97 120 80,83% Sangat layak
4. R4 100 120 83,33% Sangat layak
5. R5 100 120 83,33% Sangat layak
6. R6 87 120 72,5% Layak
7. R7 96 120 80% Sangat layak
8. R8 92 120 76,66% Sangat layak
9. R9 97 120 80,83% Sangat layak
10. R10 83 120 69,16% Layak
11 R11 99 120 82,5% Sangat layak
12. R12 86 120 71,66 Layak
13. R13 87 120 72,5% Layak
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No Responden Jumlah sekor
Skor
maksimal
Persentase Kriteria
14. R14 88 120 73,33% Layak
15. R15 86 120 71,66% Layak
16. R16 69 120 57,5% Layak
17. R17 95 120 79,16% Sangat layak
18. R18 92 120 76,66% Sangat layak
19. R19 87 120 72,5% Layak
20. R20 87 120 72,5% Layak
21. R21 95 120 79,16% Sangat layak
22. R22 103 120 85,83% Sangat layak
23. R23 95 120 79,16% Sangat layak
24. R24 102 120 85% Sangat layak
25. R25 96 120 80% Sangat layak
26. R26 95 120 79,16% Sangat layak
27. R27 89 120 74,16% Layak
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No Responden Jumlah sekor
Skor
maksimal
Persentase Kriteria
28. R27 89 120 74,16% Layak
29. R28 67 120 55,83% Layak
30. R29 101 120 84,16% Sangat layak
31. R30 95 120 79,16% Sangat layak
32. R31 95 120 79,16% Sangat layak
33. R32 96 120 80% Sangat layak
34. R33 88 120 73,33% Layak
35. R34 89 120 74,16% Layak
Total persentase
(%)
2.587,38%
Persentase rata-
rata (%)
78,40%
Kriteria Sangat layak
Sumber: Data Penelitian
Berdasarkan hasil tanggapan peserta didik padauji coba secara lebih luas yang
melibatkan 33 peserta didik,mendaptkan hasil bahwa produk e-modul biologi
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berbasis aplikasi android Appyet sangat layak dengan hasil persentase sebesar
78,40%
Uji coba produk secara lebih luas selanjutnya di SMA Negeri 9 Bandar Lampung
melibatkan peserta didik kelas XI MIA 6 dengan jumlah peserta didik 33. diperoleh
hasil seperti tabel dibawah ini.
Tabel 4.14
Hasil tanggapan peserta didik SMA Negeri 9 Bandar Lampung
uji produk secara lebih luas
No Responden Jumlah sekor
Skor
maksimal
Persentase Kriteria
1. R1 97 120 80,83% Sangat layak
2. R2 89 120 74,16% Layak
3. R3 92 120 76,66% Sangat layak
4. R4 100 120 83,33% Sangat layak
5. R5 100 120 83,33% Sangat layak
6. R6 95 120 79,16% Sangat layak
7. R7 83 120 69,16% Layak
8. R8 86 120 71,66% Layak
9. R9 97 120 80,83% Sangat layak
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No Responden Jumlah sekor
Skor
maksimal
Persentase Kriteria
10. R10 83 120 69,16% Layak
11. R11 88 120 73,33% Layak
12. R12 86 120 71,66% Layak
13. R13 92 120 76,66% Sangat layak
14. R14 88 120 73,33% Layak
15. R15 86 120 71,66% Layak
16. R16 88 120 73,33% Layak
17. R17 95 120 79,16% Sangat layak
18. R18 92 120 76,66% Sangat layak
19. R19 86 120 71,66% Layak
20. R20 101 120 84,16% Sangat layak
21. R21 95 120 79,16% Sangat layak
22. R22 100 120 83,33% Sangat layak
23. R23 88 120 73,33% Layak
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No Responden Jumlah sekor
Skor
maksimal
Persentase Kriteria
24. R24 76 120 63,33% Layak
25. R25 96 120 80,00% Sangat layak
26. R26 95 120 79,16% Sangat layak
27. R27 89 120 74,16% Layak
28. R28 95 120 79,16% Sangat layak
29. R29 102 120 85,00% Sangat layak
30. R30 67 120 55,83% Layak
31. R31 96 120 80,00% Sangat layak
32. R32 92 120 76,66% Sangat layak
33. R33 100 120 83,33% Sangat layak
34. R34 89 120 74,16% Layak
Total persentase
(%)
2.586,5%
Persentase rata-
rata (%)
78,37%
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Kriteria Sangat layak
Sumber: Data Penelitian
hasil tanggapam peserta didik pada uji coba produk secara lebih luas yang
melibatkan 33 responden di sma Negri 9 Bandar Lampung diperoleh bahwa produk
media E-Modulebiologi berbasis aplikasi Android Appyetsangat layak dan memiliki
persentase sebesar 78,37%
Selain tanggapan dari peserta didik, produk juga diberikan tanggapan oleh salah
satu guru biologi yang ada di 3 SMA yaitu SMA AL- AZHAR 3, SMA
MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung, dan SMA Negeri 9 Bandar Lampung.
Tujuan penilaiaan ini untuk melihat kelayakan produk. Ada tiga aspek yang dilihat,
yaitu isi, media dan pembelajaran. Hasil tanggapan dapat dilihat pada tabel dibawah
ini.
Tabel 4.15
Hasil Tanggapan GuruSMA AL-AZHAR 3 Bandar Lampung
No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
1 Isi materi sesuai kompetensi dasar
75
Layak
2 Isi materi sesuai dengan indikator
pencapaian 75 Layak
3 Penjelasan materi diuraikan dengan baik 75 Layak
4 Gambar/video mampu memperjelas 75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
materi
5 Materi dalam aplikasi kurang sesuai
untuk mencapai indikator 75 Layak
6 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat dibuka
(koneksi stabli)
50 Layak
7 Gambar/video memperumit dalam
memahami materi 75 Layak
8 Pengoprasian aplikasi membutuhkan
keahlian khusus 75 Layak
9 Video dapat diputar dengan baik 75 Layak
10 Media yang digunakan sesuai dengan
materi yang akan disampaikan 75 Layak
11 Belajar menggunakan aplikasi akan sulit
jika dilakukan diluar kelas 75 Layak
12 Media dirasa kurang tepat jika digunakan
dalam materi ini 75 Layak
13 Background membuat mata lelah ketika
membaca 75 Layak
14 Petunjuk penggunaan dijelaskan dengan
baik 75 Layak
15 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 75 Layak
16 Mampu menambah wawasan dan
pengetahuan peserta didik 75 Layak
17 Materi diuraikan kurang baik sehingga 75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
sulit dipahami
18 Masih mengalami kebingungan dalam
mengoprasikan aplikasi 75 Layak
19 Bahasa yang digunakan terlalu berat dan
perlu dibaca berulang kali untuk
dipahami 100 Sangat layak
20 Penggunaan tata bahasa sudah sesuai
dengan aturan bahasa 75 Layak
21 Aplikasi memiliki tampilan yang baik
secara keseluruhan 75 Layak
22 Gambar/video memiliki tampilan yang
baik 75 Layak
23 Aplikasi berjalan dengan lancar (koneksi
stabil) 75 Layak
24 Aplikasi mudah dalam penggunaan 75 Layak
25 Aplikasi tidak mempunyai dampak
terhadap cara belajar peserta didik 75 Layak
26 Kesulitan dalam memutar video 75 Layak
27 Pemilihan background warna dan teks
sudah tepat 75 Layak
28 Aplikasi praktis digunakan dimanapun
dan kapanpun 75 Layak
29 Memotivasi peserta didik untuk belajar
mandiri 75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
30 Aplikasi dikemas dengan menyenangkan 75 Layak
31 Materi dalam aplikasi belum memenuhi
tuntutan yang ada dalam kompetensi 75 Layak
32 Informasi yang ada merupakan hal yang
sudah biasa diketahui orang 75 Layak
33 Kualitas gamabar/video kurang mumpuni 75 Layak
34 Aplikasi dirasa kurang menyenangkan
jika digunakan dalam belajar 75 Layak
35 Tidak menggunakan bahasa indonesia
yang baik dan benar 100 Sangat layak
36 Masih banyak bagian yang kurang baik
apa yang ditampilkan dalam aplikasi 75 Sangat layak
Persentase total (%) 2.725 %
Persentase rata-rata (%) 75,69%
Kriteria Layak
Sumber: Data Penelitian
Berdasarkan hasil tanggapan guru pada uji coba produk secara luas di SMA
al-azhar 3 Bandar Lampung mendapatkan nilai persentase sebesar 75,69% dan
dinyatakan bahwa produk e-modul biologi berbasis aplikasi andoid Appyetlayak
digunakan.
Selanjutnya hasl tanggapan guru pada uji coba secara lebih luas dilakukan di
SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung, hasilnya dapat dilihat pada tabel
dibawah ini.
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Tabel 4.16
Hasil Tanggapan GuruSMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung
No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
1 Isi materi sesuai kompetensi dasar
100
Sangat layak
2 Isi materi sesuai dengan indikator
pencapaian 75 Layak
3 Penjelasan materi diuraikan dengan baik 100 Sangat layak
4 Gambar/video mampu memperjelas
materi 100 Sangat layak
5 Materi dalam aplikasi kurang sesuai
untuk mencapai indikator 75 Layak
6 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat dibuka
(koneksi stabli)
75 Layak
7 Gambar/video memperumit dalam
memahami materi 75 Layak
8 Pengoprasian aplikasi membutuhkan
keahlian khusus 75 Layak
9 Video dapat diputar dengan baik 75 Layak
10 Media yang digunakan sesuai dengan
materi yang akan disampaikan 100 Sangat layak
11 Belajar menggunakan aplikasi akan sulit
jika dilakukan diluar kelas 75 Layak
12 Media dirasa kurang tepat jika digunakan
dalam materi ini 75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
13 Background membuat mata lelah ketika
membaca 75 Layak
14 Petunjuk penggunaan dijelaskan dengan
baik 75 Layak
15 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 100 Sangat layak
16 Mampu menambah wawasan dan
pengetahuan peserta didik 100 Sangat layak
17 Materi diuraikan kurang baik sehingga
sulit dipahami 75 Layak
18 Masih mengalami kebingungan dalam
mengoprasikan aplikasi 75 Layak
19 Bahasa yang digunakan terlalu berat dan
perlu dibaca berulang kali untuk
dipahami
75 Layak
20 Penggunaan tata bahasa sudah sesuai
dengan aturan bahasa 75 Layak
21 Aplikasi memiliki tampilan yang baik
secara keseluruhan 75 Layak
22 Gambar/video memiliki tampilan yang
baik 75 Layak
23 Aplikasi berjalan dengan lancar (koneksi
stabil) 100 Sangat layak
24 Aplikasi mudah dalam penggunaan 100 Sangat layak
25 Aplikasi tidak mempunyai dampak
terhadap cara belajar peserta didik 75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
26 Kesulitan dalam memutar video 75 Layak
27 Pemilihan background warna dan teks
sudah tepat 75 Layak
28 Aplikasi praktis digunakan dimanapun
dan kapanpun 100 Sangat layak
29 Memotivasi peserta didik untuk belajar
mandiri 75 Layak
30 Aplikasi dikemas dengan menyenangkan 75 Layak
31 Materi dalam aplikasi belum memenuhi
tuntutan yang ada dalam kompetensi 50
Kurang layak
32 Informasi yang ada merupakan hal yang
sudah biasa diketahui orang 75 Layak
33 Kualitas gamabar/video kurang mumpuni 75 Layak
34 Aplikasi dirasa kurang menyenangkan
jika digunakan dalam belajar 75 Layak
35 Tidak menggunakan bahasa indonesia
yang baik dan benar 75 Layak
36 Masih banyak bagian yang kurang baik
apa yang ditampilkan dalam aplikasi 75 Layak
Persentase total (%) 2.900%
Persentase rata-rata (%) 80,55%
Kriteria Sangat layak
Sumber: Data Penelitian
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hasil tanggapan guru yang didapat pada uji coba produk secara luas di
MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung mendapatkan nilai persentase sebesar
80,55%  dan dinyatakan bahwa produk e-modul biologi berbasis aplikasi andoid
Appyetsangat layak digunakan.
Tanggapan guru yang didapat pada uji secara lebih luas selanjutnya dari SMA
Negri 9 Bandar Lampung mendapatkan hasil persentase yang dapat dilihat pada tabel
dibawah ini.
Tabel 4.17
Hasil Tanggapan GuruSMA Negeri 9Bandar Lampung
No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
1 Isi materi sesuai kompetensi dasar
75
Layak
2 Isi materi sesuai dengan indikator
pencapaian 75 Layak
3 Penjelasan materi diuraikan dengan baik 75 Layak
4 Gambar/video mampu memperjelas
materi 75 Layak
5 Materi dalam aplikasi kurang sesuai
untuk mencapai indikator 75 Layak
6 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat dibuka
(koneksi stabli)
100 Sangat layak
7 Gambar/video memperumit dalam 75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
memahami materi
8 Pengoprasian aplikasi membutuhkan
keahlian khusus 100 Sangat layak
9 Video dapat diputar dengan baik
75 Layak
10 Media yang digunakan sesuai dengan
materi yang akan disampaikan 100 Sangat layak
11 Belajar menggunakan aplikasi akan sulit
jika dilakukan diluar kelas 75 Layak
12 Media dirasa kurang tepat jika digunakan
dalam materi ini 75 Layak
13 Background membuat mata lelah ketika
membaca 100 Sangat layak
14 Petunjuk penggunaan dijelaskan dengan
baik 75 Layak
15 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 100 Sangat layak
16 Mampu menambah wawasan dan
pengetahuan peserta didik 75 Layak
17 Materi diuraikan kurang baik sehingga
sulit dipahami 75 Layak
18 Masih mengalami kebingungan dalam
mengoprasikan aplikasi 75 Layak
19 Bahasa yang digunakan terlalu berat dan
perlu dibaca berulang kali untuk
dipahami
75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
20 Penggunaan tata bahasa sudah sesuai
dengan aturan bahasa 75 Layak
21 Aplikasi memiliki tampilan yang baik
secara keseluruhan 75 Layak
22 Gambar/video memiliki tampilan yang
baik 75 Layak
23 Aplikasi berjalan dengan lancar (koneksi
stabil) 75 Layak
24 Aplikasi mudah dalam penggunaan 100 Sangat layak
25 Aplikasi tidak mempunyai dampak
terhadap cara belajar peserta didik 75 Layak
26 Kesulitan dalam memutar video 75 Layak
27 Pemilihan background warna dan teks
sudah tepat 75 Layak
28 Aplikasi praktis digunakan dimanapun
dan kapanpun 100 Sangat layak
29 Memotivasi peserta didik untuk belajar
mandiri 75 Layak
30 Aplikasi dikemas dengan menyenangkan 75 Layak
31 Materi dalam aplikasi belum memenuhi
tuntutan yang ada dalam kompetensi 75 Layak
32 Informasi yang ada merupakan hal yang
sudah biasa diketahui orang 75 Layak
33 Kualitas gamabar/video kurang mumpuni 75 Layak
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No Pernyataan Persentase (%)Kriteria
Persentase (%)
Kriteria
34 Aplikasi dirasa kurang menyenangkan
jika digunakan dalam belajar 75 Layak
35 Tidak menggunakan bahasa indonesia
yang baik dan benar 75 Layak
36 Masih banyak bagian yang kurang baik
apa yang ditampilkan dalam aplikasi 75 Layak
Persentase total (%) 2.550%
Persentase rata-rata (%) 70,83%
Kriteria Layak
Sumber: Data Penelitian
Hasil tanggapan guru yang didapat pada uji coba produk secara luas di SMA
Negeri 9 Bandar Lampung mendapatkan nilai persentase sebesar 70,83%  dan
dinyatakan bahwa produk e-modul biologi berbasis aplikasi andoid Appyetlayak
digunakan.
A. Pembahasan
Media pembelajaran mata pelajaran biologi pada materi ekosistem yang
dikembangkan dalam bentuk aplikasi smartphone android yang diakses secara online
(membutuhkan jaringan internet). Dengan hal ini bertujuan untuk pemanfaatan
teknologi didalam proses pembelajaran agar dalam dunia pendidikan memiliki
peningkatan di era teknologi yang semakin maju. Ilmu pengetahuan dan teknologi
atau IPTEK yang berkembang mendorong berbagai upaya pembaharuan dalam
pemanfaatan hasil-hasil teknologi pada proses pembelajaran. Salah satu teknologi
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yang berkembang pesat ialah adanya gadget yang dinamakan dengan smartphone.
Menurut hasil dari market share menunjukkan bahwa presentasi pasar gadget
dikuasai oleh Android sebesar 81,3%. 3 Pemanfaatan teknologi pada proses
pembelajran merupakan salah satu inovasi baik. Perangka bergerak seperti
smartphoneyang dijadika sebagai media pembelajran untuk meningkatkan kualitas
pendidikan. Penelitian dang pengembangan yang dilakukan melalui beberapa tahap
hingga produk yang dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran di dalam ruangan (kelas) atau secara mandiri oeleh peserta
didik.
Terdapat tujuh tahapan pengembangan yang dilakukan, menggunakan langkah
yang dikemukakan oleh Borg & Gall yang meliputi: Research and information
collecting (studi pendahuluan), planning (perencanaan penelitian), develop
preliminary from of  product (pengembangan desain), preliminary field testing (uji
coba pendahuluan atau terbatas), main product revision (revisi hasil uji lapangan
terbatas), main field testing (uji coba produk secara lebih luas), operational product
revision (revisi hasil uji coba lapangan lebih luas).Pada dasarnya prosedur yang
dikembangkan oleh Brog & Gall research and development (R&D) terdapat sepuluh
tahapan, tetapi peneliti melakukan pembatasan sampai tahapan ke tujuh. Hal ini
sejalan dengan pendapat Brog & Gall yang menyatakan bahawa proyek penelitian R
& D membutuhkan sumber daya substansial. sangat tidak mungkin bahwa seorang
3Satria Adhi Kusuma M, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada
Materi Gerak Parabola Untuk Siswa SMA, Unnes Physics Education Journal, Upej 6 (3) (2017), h. 39
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mahasiswa pascasarjana akan dapat menemukan dukungan keuangan dan personil
untuk menyelesaikan proyek R & D besar. yang terbaik untuk melakukan proyek
kecil yang rumit melibatkan sejumlah terbatas design, kecuali jika memiliki sumber
keuangan yang besar cara untuk mengurangi proyek adalah dengan membatasi
pengembangan hanya beberapa langkah dari siklus penelitian dan pengembangan.4
Pebatasan tahapan prosedur penelitian sebelumnya pernah dilakukan oleh fiska
komala sari, farida dan M. Syazali didalam jurnalnya yang hanya menggunakan
tujuh tahapan dari sepuluh tahapan yang ada dalam prosedur penelitian Borg & Gall
yang sudah dimodifikasi sugiono. Pada pengembangan Media Pembelajaran (Modul)
berbantuan Geogebra Pokok Bahasan Turunan5
Selain tahapan yang dikembangkan Borg & Gall, terdapat tahapan lain yang bisa
digunakan dalam penelitian dan pengembangan, sama halnya yang dilakukan oleh
Lisa Tania dengan penelitiannya mengenai tentang bahan ajar e-modul yang
menggunakan tahapan ADDIE yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda.
Model pengembangan ini memiliki lima tahap yaitu: Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE).6 Dilihat dari dua tahapan
tersebut, tahapan yang dikembangkan oleh Borg & Gall lebih terperinci dari urutan
4 Borg & Gall, Loc. Cit
5 Friska komala sari, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran (Modul) berbantuan Geogebra
Pokok Bahasan Turunan, Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 7, No. 2, 2016, h. 136
6 Lisa Tania  Dan Joni Susilowibowo, Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Sebagai
Pendukung Pembelajaran Kurikulum 2013 Pada Materi Ayat Jurnal Penyesuaian Perusahaan Jasa
Siswa Kelas X Akuntansi Smk Negeri 1 Surabaya, h. 3
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dan jelas tahapan yang harus dilakukan sehingganya dipilih oleh peneliti dan
pengembangan ini.
Pengembangan diawali dengan melakukan studi literatur, dilakukan untuk
mengetahui kebutuhan yang diperlukan dalam penelitian pengembangan ini. Studi
lapangan dilakukan pada SMA AL-AZHAR 3 Bandar Lampung, SMA
MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung dan SMA Negeri 9 Bandar Lampung.
Untuk mengetahui keadaan pembelajaran pada mata pelajaran biologi yang ada
disekolah. Jumlah sekolah yang digunakan pada beberapa penelitian sebelumnya
terdapat perbedaan, pada penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh
Maulana Rohmatulhaq7 dan Sukmala Dewi8 hanya menggunakan 1 sekolah dalam
penelitian dan pengembangan, sedangkan Nia anggraini9 melakukan pada tiga
sekolah. Penentuan jumlah sekolah merupakan pertimangan dari peneliti dengan
melihat kemampuan yang dimiliki oleh peneliti.
Hasil dari studi lapagan diketahui di sekolah telah memanfaatkan teknologi
ketika pembelajaran guru menggunakan media yang hanya berupa gambar dan vidio,
laptop dan LCD  proyektor. Disekolah juga pernah menggunkan media pembelajaran
7 Maulana Rohmatul haq, “Pengembangan Mobile Learning(M-Learning) Berbasis Android
Dalam Pembelajaran Biologi Pada Materi Struktur Dan Fungsi Sel Penyusun Jaringan Tumbuhan dan
Hewan Kelas XI SMA/MA”, (Skripsi Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Islam Negeri
Raden Intan, Lampung, 2017), h.59
8 Sukmala Dewi, “Pengembangan Modul Biologi  Berorientasi   Kecerdasan Naturalis Siswa
Pada Materi   Keanekaragaman Hayati  Kelas X SMA Negeri 14 Bandar Lampung”, (Skripsi Program
Studi Pendidikan Biologi Universitas Islam Negeri Raden Intan, Lampung, 2017), h.56
9 Nia Anggraini,” Engembangan Modul Matematika Berdasarkan  Model Pembelajaran Pbl
(Problem Based Learning)  Materi Pokok Trigonometri Untuk SMA”, (Skripsi Program Studi
Pendidikan Biologi Universitas Islam Negeri Raden Intan, Lampung, 2018), h.50
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seperti handphone delam proses belajar, serta fasilitas lainnya yang mendukung
disekolah pada saat pembelajaran Wi-fi dan fasilitas lainnya. Studi lapangan juga
mendapatkan hasil daya yang menunjukan bahwa sebagian besar peserta didik
memiliki smartphoneyang dapat mengakses internet, namun sangat disayangkan
hanya beberapa peserta didik yang menggunakan sebagai media pembelajaran.
Mernurut azhar arsyadpenggunaan media yang tepat dan bervariasi dalam proses
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan dapat mengurangi sikap pasif
siswa. Dalam proses pembelajaran media sangat dibutuhkan, karena proses belajar
mengajar hakekatnya adalah proses komunikasi, penyampaian pesan, dari pendidik
ke peserta didik.10Studi literatur dialakukan untuk pengumpulan teori dan materi
pendukung yang berkaitan dengan pengembangan produk yang didapat dari berbagai
sumber. Materi ekosistem lokal lampung pada mata pelajaran biologi kelas X
SMA/MA terdiri dari beberapa materi pokok yaitu komponen ekosistem, aliran
energi, daur biokimia, dan interaksi dalam ekosistem11dalam jurnal lisa tania
menjelaskan dengan adanya modul elektronik ini lebih memudahkan siswa dalam
belajar tanpa perlu memerlukan banyak biaya. Namun kita dapat mendownload E-
Modul yang telah disediakan di sekolah. Penggunaan modul elektronik ini juga dapat
membantu siswa untuk belajar secara mandiri.12
Setelah mendapatkan informasi, akan dilakukan perencanaan agar sistematis
berjalan dengan lancar dalam melakukan pengembangan produk. Hal yang penting
10Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), h.2
11 Silabus mata pelajaran biologi kelas X SMA/MA kurikulum 2013
12 Lisa Tania dan Joni Susilowibowo, Loc.Cit
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dimasukan dalam perencanaan yaitu perkiraan  biaya yang dibutuhkan, tenaga kerja,
dan waktu dalam melaksanakan penelitian dan pengembangan.13 Langkah
selanjutnya dilakukan pengembangan desain produk. Proses pengembangan desain
aplikasi e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet memanfaatkan website
www.Appyet.com penyedia layanan pembuatan aplikasi secara online yang akan
memudahkan saat pembuatan aplikasi. Pada tahapan awal perlu dilakukan desain
awal seperti penetuan iconpada konten-konten yang ada didalam aplikasi yang telah
akan di masukan ke dalam website. Setelah desain awal selesai selanjutnya materi
yang dibuat dalam bentuk blog dapat dimasukan link blog kedalam konten yang
sudah dibuat diwebsite.konten video dan gambar ekosistem lokal lampung juga dapat
dimasukan melalui link yang sudah dibuat dalam blog. Materi ekosistem lokal
lampung dapat dipelajari dengan e-modul biologi tanpa harus selalu dibimbing oleh
guru.
Setelah desai produk selesai selanjutnya dilakukan proses validasi untuk
mengetahui kelyakan produk yang akan dikembangkan menurut para ahli yaitu ahli
materi, ahli media, ahli bahasa per masing-masing ahli menggunakan 1 sampai 2
dosen. Pada pengembangan ini menggunakan 2 dosen permasing-masing ahli jadi
jumlah validator terdapat 6 dosen. Hal ini serupa dengan anissa fitri febrianti14, dita
13 Muhammad Ali, Muhammad Asrori, Metode dan Aplikasi Riset Pendidikan, Jakarta: PT
Bumi Aksara, 2014, h. 115
14 Anissa Fitri Febrianti,” Pengembangan Modul Biologi Berbasis Web Untuk Mendukung
Pembelajaran Interaktif “,(Skripsi Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Islam Negeri Raden
Intan, Lampung, 2017), h.106
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andini15 dan ageng sandiyanti16 pada penelitiannya mengadakan tahap validasi
setelah produk yang dikembangkan selesai dengan mengunakan 1 sampai 2 dosen
permasing-masing ahli sebagai perbandingan dan mendapatkan masukan dari para
ahli. Validasi dilakukan oleh ahli dari kalangan dosen di lingkungan Universitas
Islam Negeri Raden Intan Lampung dan Universitas Lampung. Setiap ahli memiliki
tugas yang berbeda, ahli media memberikan penilaian terhadap tampilan desain dan
pemrograman aplikasi sehingga diperoleh aplikasi yang layak dan menarik bagi
peserta didik, ahli materi memberikan penilaian tentang isi materi yang sesuai
dengan kurikulum 2013 dan penyajiannya untuk memperoleh materi yang sesuai
dengan kurikulum yang berlaku, dan ahli bahasa memberikan penilaian tentang
kebahasaan dan penyajiannya sehingga bahasa yang digunakan sesuai dengan aturan
Bahasa Indonesia.
berdasarkan hasil penilaian dua ahli media dan melakukan dua  tahapan pada
tahapan pertama sebelum revisi oleh validasi B memperoleh persentase sebesar
76,92%  dinyatakan sangat layak dan validasi A memperoleh 80,76% dinyatakan
sangat layak dengan perbaikan sedikit. Memperoleh persntase rata-rata 78,84%
dengan katagori sangat layak. Hasil penilaian tahap kedua sesudah revisi oleh ahli
media yang hanya dilakukan oleh validasi A mendapatkan persentase sebesar
91,34% dan dinyatakan sangat layak. Sedangkan hasil penilaian dari dua ahli materi
15 Dita Andini,” Pengembangan Media Animasi Menggunakan  Macromedia Flash Berbasis
Pemahaman Konsep Peserta Didik Pokok Bahasan Persegi Dan Persegi Panjang”, (Skripsi Program
Studi Pendidikan Matematika Universitas Islam Negeri Raden Intan, Lampung, 2017), h.85
16 Ageng Sandiyanti,” Pengembangan Modul Bilingual Bergambar Berbasis Quantum
Learning Pada Materi Peluang Kelas Vii SMP It Az-Zahra”, (Skripsi Program Studi Pendidikan
Biologi Universitas Islam Negeri Raden Intan, Lampung, 2018)
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sebelum revisi yaitu validasi E  mendapatkan persentase sebesar 87,5%, dan validasi
T mendapatkan hasil persentase 65,27% dan mendapatkan hasil persentase
keseluruan 76,38% kriteri sangat layak, hasil validasi ahli materi setelah revisi
mendapatkan hasil persentase validasi T sebesar 84,72% dengan kriteria sangat
layak. Pada materi yang dirancang sesuai dengan kurikulum 2013 dan disusun
dengan urut sesuai dengan tingkat pemahaman siswa SMA/MA, sebagai tambahan
pada produk dilengkapi contoh keadan ekosistem yang ada di 3 kabupaten yaitu
kabupaten pringsewu, pesawaran dan lampung selatan dan di dalam aplikasi juga
dilengkapi gambar dan video yang akan membentu peserta didik dalam
meningkatkan wawasan mengenai ekosistem lokal lampung, selai itu terdapat juga
evaluasi pembelajaran. Terdapat beberapa masukan dari ahli materi yaitu tentang
penambahan materi dan penambahan keterangan sumber data yang
diperoleh.Selanjutnya penilain ahli bahasa pada tahap sebelum revisi yang digunakan
didalam aplikasi dan penyampaian materi dilakukan dengan dua ahli bahasa dengan
hasil persentase yang didapat dari validasi D 53,12%, hasil validasi A mendapatkan
persentase sebesar 78,12% dan mendapatkan hasil persentase rata-rata 65,62%
dengan kriteria layak, hasil validasi ahli bahasa setelah revisi mendapatkan hasil
persentase validasi D sebesar 100% dengan kriteria sangat layak, terdapat beberapa
masukukan dari validasi bahasa mengenai bahasa yang digunakan sudah sesuai
dengan PUEBI.
Selain para ahli, produk e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyet ini
dinilai oleh peserta didik dan guru di sekolah. Penilaian produk e-modul biologi
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berbasis aplikasi android Appyetoleh sepuluh peserta didik,dengan uji sekala kecil di
SMA AL-AZHAR 3 Bandar Lampung diperoleh hasil persentase sebesar 76,83%
dengan kriteria sangat layak, hasil persentase selanjutnya di SMA
MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung dengan uji sekala besar oleh 33 peserta
didik  mendapatkan hasil persentase sebesar 78,40% dengan kriteria sangat layak,
dan hasil uji sekala besar selanjutnya di SMA Negeri 9 Bandar Lampung oleh 33
peserta didik mendapatkan hasil 78,37% dengan kriteria sangat layak.
Sedangkan penilaian guru dari 3 sekolah. SMA AL-AZHAR 3 Bandar Lampung
mendapatkan hasil persentase rata-rata sebesar 75,69% dengan kriteria layak,
penilaian guru di SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung mendapatkan hasil
persentase rata-rata 80,55% dengan kriteria sangat layak, selanjutnya hasil penilaian
guru di SMA Negeri 9 Bandar Lampung mrendapatkan hasil persentase sebesar
70,83% dengankriteria sangat layak. Pada penilaian ini peserta didik dan guru
mengacu pada kriteria kelayakan yang sudah ditetapkan oleh peneliti dengan kriteria
kelayakan batas minimum >50% untuk mendapatkan hasil yang layak digunakan hal
ini juga dilakukan oleh ardi rihandoko17, keriteria batas minimum ini terdapat empat
tingkatan skala kelayakan yaitu sangat tidak layak, kurang layak, layak dan sangat
layak. Dalam penelitian ada yang menggunakan batasan minimal 61% untuk
memperoleh keriteria layak  hal ini terjadi karena pada penelitiannya menggunakan
17 Ardi Rihandoko,” Pengembangan Media Mobile Learning Appypie Android Berbasis
Pemahaman Konsep Peserta Didik Kelas Xi Pada Mata Pelajaran Biologi Di Tingkat Sma/Ma”,
“,(Skripsi Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Islam Negeri Raden Intan, Lampung, 2018),
h.84
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lima tingkatan skala kelayakan yaitu sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak,
sangat kurang layak. Hal ini dilakukan oleh titin nurohmatin.18
Dengan demikian dari hasil persentasen hasil yang didapat dari ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, peserta didik dan guru, dapat disimpulakan bahwa e-modul
biologi berbasis aplikasi android pada materi ekosistem lokal lampung untuk peserta
didik kelas X di tingkat SMA/MA layak digunakan sebagai media pembelajaran. E-
modul biologi dapat menambah wawasan peserta didik dalam belajar secara mandiri
atau besama guru. Pemanfaatan smartphone sangat membantu dalam proses
pembelajaran.
18 Titin Nurrohmatin,” Pengembangan Modul Biologi Terintegrasi Nilai-Nilai Keislaman
Untuk Memberdayakan Berfikir Kritis Siswa Kelas Xi Sma Al-Kautsar Bandar Lampung”, (Skripsi
Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Islam Negeri Raden Intan, Lampung, 2017)
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan E-Module Biologi Berbasis Aplikasi Android Appyet
Penelitian ini dilakukan menggunakan jenis Research and Development (R&D)
yaitu jenis penelitian yang dipakai guna mempersiapkan produk dan strategi modern
lalu dinilai dengan terstruktur dan dilengkapi di lapangan sehingga mengelengkapi
standar yang ditetapkan.1Kreasi yang dikembangkan adalah media belajar berupaE-
Module biologi berbasis aplikasi android appyet.
Penelitian ini memakai tahap yang disampaikan oleh Borg and Gall yang terdiri
dari: Research and information collecting (analisisawal), planning (persiapan),
develop preliminary from of  product (pengembangan rancangam), preliminary field
testing (ujicoba awal atau khusus), main product revision (perbaikan produk ujicoba
awal), main field testing (ujicoba skala besar), operational product revision
(perbaikan produk ujicoba skala besar).2Pengembangan ini dibatasi hanya sampai
tahap ketujuh, sesuai pernyataan Borg and Gall yang menyatakan: ditingkat strata
satu (S1)
1Borg & Gall, Loc.Cit
2Borg & Gall, Loc.Cit
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BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media e-modul biologi berbasis
aplikasi android Appyet materi ekosistem lokal lampung untuk peserta didik kelas X
SMA/MA, dapat disimpulkan bahwa :
1. Pengembangan e-modul biologi berbasis aplikasi android Appyetdilakukan
melalui websitewww.Appyet.com sebagai penyedia layanan pembuatan aplikasi
dan menngunakan perangkat laptop. Pengembangan ini dilakukan dengan
mengacu pada tahapan yang dikembangkan oleh Borg & Gall hanya sampai
tahapan ke tujuh.
2. Hasil yang didapat dari uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli media
memperoleh hasil persentase sebesar 91,34% dengan kriteria sangat layak, ahli
materi mendapatkan hasil persentase sebesar 84,72% dengan kriteria sangat
layak, ahli bahasa memperoleh hasil persentase sebesar 100% dengan kriteria
sangat layak. Peserta didik dari SMA Al-azhar 3 Bandar Lampung sebagai uji
sekala kecil oleh 10 peserta didik memperoleh hasil persentase sebesar 76,83%
dengan kriteria sangat layak, peserta didik SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar
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Lampung sebagai uji sekala besar oleh 34 peserta didik memperoleh hasil persentase
sebesar 78,40% dengan kriteria sangat layak, peserta didik SMA Negeri 9 Bandar
Lampung memperoleh hasil persentase sebesar 78,37%dengan kriteria sangat layak.
Dan guru di SMA Al-azhar 3 Bandar Lampung mendapatkan hasil persentase sebesar
75,69%, hasil dari guru SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung mendapatkan
hasil persentase sebesar 80,55% dengan kriteria sangat layak, dan guru SMA Negeri
9 Bandar Lampung mendapatkan hasil persentase sebesar 70,83% dengan kriteria
layak. Berdasarkan hasil yang diperoleh, maka E-modul biologi berbasis aplikasi
android Appyet materi ekosistem lokal lampung untuk peserta didik kelas X
SMA/MA layak digunakan.
A. Saran
Penelitian mengajukan beberapa saran yang dapat diterapkan oleh peserta didik,
guru, pihak sekolah, dan peneliti lain, sebagai berikut :
1. Kepada peserta didik
Sepatutnya peserta didik dapat memanfaatkan teknologi sebagai saranan belajar,
sama hal nya dengan penggunaan e-modul biologi berbasis aplikasi android
Appyetdengan baik.
2. Kepada guru
Sepatutnya guru dapat memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran
disekolah.
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3. Kepada pihak sekolah
Hendaknya pihak sekolah dapat mendorong warga sekolah untuk bisa memanfaatkan
fasilitas sekolah dengan baik dan bermanfaat dalam proses pembelajaran.
4. Kepada peneliti lain
a. Hedaknya dapat mengembangkan e-modul biologi lebih lanjut dengan materi
ekosisitem yang ada di provinsi lampung
b. Hendaknya dapat melakukan uji lebih lanjut, sampai ketahap efektifitas pengguna e-
modul biologi.
c. Hendaknya dapat mengambil tanggapan seluruh guru mata pelajaran biologi.
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LAMPIRAN
Lampiran A Perangkat Pembelajaran
Dan Produk
A.1 Lampiran Silabus
A.2 Lampiran Story Board
STORYBORD
PENGEMBANGAN E-MODUL BIOLOGI BERBASIS APLIKASI
ANDROIDAPPYET MATERI EKOSISTEM LOKAL LAMPUNG
UNTUK PESERTA DIDIK KELAS X DITINGKAT SMA/MA
Gambar produk Keterangan
Tampilan awal aplikasi e-modul
Tampilan daftar menu e-modul biologi
berbasis aplikasi android Appyet, menu
yang mengantarkan pengguna (peserta
didik) ke menu utama.
Gambar produk Keterangan
Tampilan menu terdapat menu
kompetensi dasar (berisi penjebaran
kompetensi dasar)
Tampilan menu kompetensi inti (berisi
penjabaran kompetensi dasar)
Gambar produk Keterangan
Tampilan isi indikator yang didalamnya
terdapat point-point indikator
Didalam menu materi ( bridi uraian
materi ekosistem yang sudah
disesuaikan dengan indikator
pembelajaran).
Gambar produk Keterangan
Tampilan menu yang berisi
contokhekosistem lokal lampung yang
ada kabupaten pringsewu.
Didalam menu terdapat gambar yang
berisikan ekosistem terumbu karang,
ekosistem sawah, ekosistem air.
Gambar produk Keterangan
Tampilan gambar ekosistem terumbu
karang yang ada dikabupaten pesawaran
Tampilan video ekosistem, sepeti
ekosistem hutan gunung rajabasa,
ekosistem sawah, ekosistem laut dalam,
ekosistem air.
Gambar produk Keterangan
Untuk menu evaluasi berisi soal-soal
latihan dalam bentuk pilihan ganda.
Pada menu biografi penulis berisi data
diri dari  pengembang e-modul biologi
berbasis aplikasi android Appyet
LampiranBInstrumen Penelitian
B.1 Lampiran Angket Validasi Ahli Media
B.2 Lampiran Angket Validasi Ahli Materi
B.3 Lampiran Validasi Ahli Bahasa
B.4 Lampiran Angket Tanggapan Peserta
Didik
B.5 Lampiran Angket Pendidik
Kisi-Kisi Angket Ahli Media
No Aspek Kriteria
Nomor Instrumen Jumlah
Butir+ -
1 Tampilan Pemilihan jenis huruf 1 4 2
Pemilihan ukuran huruf 3 10 2
Tampilan gambar/video 2,6 7,13 4
Keserasian background 11 9 2
Kemenarikan tampilan 12 5 2
2 pemograman Efisiensi media 18 26 2
Keseimbangan komposisi
teks, gambar dan video
22 25 2
Kemudahan memilih menu 21 23 2
Kemudahan penggunaan 15 24 2
Petunjuk penggunaan 17 20 2
Penggunaan simbol/ikon 19 16 2
Ukuran tipe file 8 14 2
Jumah 26
Kisi-Kisi Angket Ahli Materi
No Aspek Kriteria Nomor Instrumen JumlahButir+ -
1 Isi Kesesuian dengan kurikulum 1,16 9,12 4
Ketepatan contoh dengan
materi yang disampaikan
11 18 2
Kesesuaian gambar/video
untuk mempelajari materi
3,17 15,6 4
Kesesuaian dengan
perkembangan kognitif
peserta
13 18 2
2 Penyajian Kejelasan materi 7 14 2
Keurutan materi 5 10 2
Ketepatan materi 2 4 2
Jumlah 18
Kisi-Kisi Angkrt Ahli Bahasa
No Aspek Kriteria Nomor Instrumen JumlahButir+ -
1 Bahasa Penggunaan bahasa sesuai
EYD (Ejaan Yang
Disempurnakan)
1,13 5,16 4
Keserasian penggunaan tanda
baca
11 8 2
Ketepatan penggunaan tanda
baca
2 14 2
2 Penyajian Kesopanan penggunaan tanda
bahasa
3 10 2
Kesesuaian dengan tingkat
berfikir peserta didik
4 7 2
Keberadaan penafsiran ganda 12 6 2
Kemudahan memahami 15 9 2
Jumlah 16
Kisi-Kisi Tanggapan Peserta Didik
No Aspek Kriteria Nomor Instrumen JumlahButir+ -
1 Media Efisiensi media 1,2 13,6 4
Kemudahan dalam
penggunaan
5 16 2
Tingkat kepraktisan media 24 17 2
Kejelasan petunjuk
penggunaan aplikasi
4 10 2
Kejelasan uraian materi 26 12 2
Kesesuaian bahasa dengan
tingkat pemahaman peserta
didik
3 14 2
Kesesuaian gambar/video
untuk memperjelas isi 28,29,30 18,19,20 6
Ketepatan pemilihan
background warna dan teks
8 22 2
Tampilan keseluruhan 9 21 2
2 Pembelajaran Peningkatan pengetahuan
dan wawasan
25 11 2
Tingkat sifat menyenangkan
media
27 15 2
Kemampuan untuk belajar
mandiri
23 7 2
Jumlah 30
Kisi-Kisi Tanggapan Guru
No Aspek Kriteria Nomor instrumen Jumlahbutir+ -
1 Materi Kesesuaian dengan
kurikulum
1,2,3 33,6,12 6
Kejelasan uraian materi 4 19 2
Kesesuaian gambar/video
untuk memperjelas ini
5,24,10 8,35,28 6
2 Media Tingkat kepraktisan media 30 14 2
Kejelasan petunjuk
penggunaan aplikasi
16 20 2
Kemudahan penggunaan 26 9 2
Kesesuaian bahasa denagan
peserta didik dan EYD
17,22 21,37 4
Efisiensi media 25,11 7,13 4
Ketepatan pemilihan
background warna dan teks
29 15 2
Tampilan keseluruhan 23 38 2
3 Pembelajaran Peningkatan pengetahuan
dan wawasan
18 34 2
Tingkat sifat menyenangkan
media
32 36 2
Kemampuan untuk belajar
mandiri
31 27 2
Jumlah 38
LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MEDIA
Judul penelitian : Pengembangan E-Modul Biologi Berbasis Aplikasi
AndroidApp.Yet Materi Ekosistem Lokal Lampung Untuk
Peserta Didik Kelas X Ditingkat SMA/MA
Peneliti : Maya Maryati
Validator :
Hari/tanggal :
Petunjuk:
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli materi
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (√ ) pada kolom yang
sesuai.
3. Rekomendasi atau saran mohon ditulis pada tempat yang telah disediakan.
4. Tentukan kesimpulan dengan memilih salah satu yang telah disediakan
dengan memberikan tanda lingkar (O)
5. Penilaian instrumen penelitian terhadap indikator yang diberkan melalui sekor
penilaian dengan menggunakan kriteria penilaian yang diberikan.
kriteria penilaian :
Atas
kesediaannya untuk mengisi lembar angket validasi ini saya mengucapkan
terimakasih.
No Analisis kuantitatif
Skor
Positif Negatif
1 Sangat setujuh 4 1
2 Setuju 3 2
3 Tidak setuju 2 3
4 Sangat tidak setuju 1 4
No Pernyataan
Kategori Nila
KeteranganSTS TS S SS
1 2 3 4
1 Pemilihan jenis huruf sudah tepat
2 Ukuran huruf sesuai dengan
komposisi tampilan
3 Gambar/video meiliki tampilan
yang baik
4 Tampilan aplikasi membosankan
dan tidak menarik
5 Jenis huruf yang digunakan sulit
dibaca
6 Video dapat diputar dengan baik
7 Gambar dan video memiliki
kualitas tampilan yang kurang baik
8 Aplikasi tidak lambat dalam
pengoprasian (koneksi stabil)
9 Ukuran huruf terlalu kecil
10 Warna background sama dengan
warna teks
11 Tampilan aplikasi menarik
12 Backgroundtidak mengganggu
keterbacaan pada tulisan
13 Video tidak dapat diputar
14 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat
dibuka (koneksi stabil)
15 Aplikasi mudah digunakan
16 Dari konten teks, gambar, atau
video terlalu banyak jumlahnya
17 Mudah dalam memilih menu saji
meteri
18 Ukuran file aplikasi tidak terlalu
besar
19 Komposisi banyaknya gambar,teks
dan video sudah seimbang
20 Menu saji sulit dijangkau saat akan
dipilih
21 Petunjuk penggunaan dijelaskan
dengan baik
22 Pengunaan istilah ,simbol atau ikon
sudah tepat
23 Masih mengalami kebingungan
dalam mengoprasikan aplikasi
24 Pengoprasian aplikasi
membutuhkan keahlian khusus
25 Masih banyak istilah, simbol atau
ikon yang kurang tepat dalam
pemilihan
26 Aplikasi berukuran besar sehingga
memerlukan ruang penyimpanan
yang besar
Saran/rekomendasi
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
Simpula :
1. Media yang dikembangkan layak digunakan
2. Media yang dikembangkan layak digunakan dengan perbaikan
3. Media yang dikembangkan tidak layak digunakan, harus perbaikan secara
keseluruhan
Bandar lampung,.....................2018
Validator
LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI
Judul penelitian : Pengembangan E-Modul Biologi Berbasis Aplikasi
AndroidApp.Yet Materi Ekosistem Lokal Lampung Untuk
Peserta Didik Kelas X Ditingkat SMA/MA
Peneliti : Maya Maryati
Validator :
Hari/tanggal :
Petunjuk:
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli materi
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (√ ) pada kolom yang
sesuai.
3. Rekomendasi atau saran mohon ditulis pada tempat yang telah disediakan.
4. Tentukan kesimpulan dengan memilih salah satu yang telah disediakan
dengan memberikan tanda lingkar (O)
5. Penilaian instrumen penelitian terhadap indikator yang diberkan melalui sekor
penilaian dengan menggunakan kriteria penilaian yang diberikan.
kriteria penilaian :
Atas kesediaannya untuk mengisi lembar angket validasi ini saya
mengucapkan terimakasih.
No Analisis kuantitatif
Skor
Positif Negatif
1 Sangat setujuh 4 1
2 Setuju 3 2
3 Tidak setuju 2 3
4 Sangat tidak setuju 1 4
No Pernyataan
Kategori Nilai
KeteranganSTS TS S SS
1 2 3 4
1 Materi sesuai dengan
kompetensi dasar yang ada
2 Materi yang disajikan jelas
3 Gambar/video sesuai untuk
memperjelas materi yang
disampaikan
4 Materi yang disajikan sulit
dipahami
5 Penyampaian materi yang urut
6 Gambar/video tidak cukup jelas
tampilannya
7 Media yang digunakan sesuai
dengan materi yang akan
disampaikan
8 Contoh-contoh dirasa kurang
tepat untuk menjelaskan isi
materi
9 Isi materi dalam aplikasi belum
memenuhi tuntutan yang ada
dalam kompetensi  dasar
10 Materi yang disampaikan
membingungkan karena tidak
urut dalam penyampaian
11 Pembahasan materi sesuai
dengan perkembangan tingkat
kognitif peserta didik
12 Isi materi dalam aplikasi kurang
sesuai dengan tujuan
pembelajaran
13 Contoh-contoh sesuai dengan
materi yang disampaikan
14 Materi yang akan disampaikan
dirasa kurang tepat dengan
pengguna media
15 Gambar/video memperumit
dalam memahami materi
16 Isi materi sesuai dengan tujuan
pembelajran yang akan dituju
17 Gambar/video memiliki kualitas
yang baik
18 Isi materi dirasa sulit dipahami
Saran/rekomendasi
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
Simpula :
1. Media yang dikembangkan layak digunakan
2. Media yang dikembangkan layak digunakan dengan perbaikan
3. Media yang dikembangkan tidak layak digunakan, harus perbaikan secara
keseluruhan
Bandar lampung,.....................2018
Validator
LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI BAHASA
Judul penelitian : Pengembangan E-Modul Biologi Berbasis Aplikasi
AndroidApp.Yet Materi Ekosistem Lokal Lampung Untuk
Peserta Didik Kelas X Ditingkat SMA/MA
Peneliti : Maya Maryati
Validator :
Hari/tanggal :
Petunjuk:
6. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli materi
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
7. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (√ ) pada kolom yang
sesuai.
8. Rekomendasi atau saran mohon ditulis pada tempat yang telah disediakan.
9. Tentukan kesimpulan dengan memilih salah satu yang telah disediakan
dengan memberikan tanda lingkar (O)
10. Penilaian instrumen penelitian terhadap indikator yang diberkan melalui sekor
penilaian dengan menggunakan kriteria penilaian yang diberikan.
kriteria penilaian :
Atas kesediaannya untuk mengisi lembar angket validasi ini saya
mengucapkan terimakasih.
No Analisis kuantitatif
Skor
Positif Negatif
1 Sangat setujuh 4 1
2 Setuju 3 2
3 Tidak setuju 2 3
4 Sangat tidak setuju 1 4
No Pernyataan
Kategori Nilai
KeteranganSTS TS S SS
1 2 3 4
1 Bahasa yang digunakan sudah
sesuai dengan EYD (Ejaan Yang
Disempurnakan)
2 Penggunaan tanda baca sudah
sesuai dengan aturan penulisan
3 Bahasa yang digunakan sudah
sopan
4 Bahasa yang digunakan sesuai
dengan tingkat berfikir peserta
didik
5 Terdapat penggunaan bahasa tidak
baku
6 Terdapat kalimat atau kata yang
memiliki penafsiran ganda
7 Bahasa yang digunakan terlalu
sulit untuk tingkatan peserta didik
SMA/MA
8 Terdapat penggunaan istilah ang
kurang tepat
9 Perlu dibaca berulang kali untuk
memahami kalimat yang ditulis
10 Terdapat kata-kata yang tabu
(tidak pantas)
11 Istilah yang digunakan sudah
sesuai
12 Bahsa yang digunakan sudah
sesuai
13 Bahsa yang digunakan sudah
menggunakan bahsa indonesia
yang baik dan benar
14 Penggunaan tanda baca yang
kurang tepat
15 Tidak terdapat kalimat atau kata
yang memiliki penafsiran ganda
16 Masih terdapat penggunaan
bahasa yang menggunakan ejaan
lama
Saran/rekomendasi
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
Simpula :
1. Media yang dikembangkan layak digunakan
2. Media yang dikembangkan layak digunakan dengan perbaikan
3. Media yang dikembangkan tidak layak digunakan, harus perbaikan secara
keseluruhan
Bandar lampung,.....................2018
Validator
LEMBAR LEMBAR TANGGAPAN PESERTA DIDIK
Judul penelitian : Pengembangan E-Modul Biologi Berbasis Aplikasi
AndroidApp.Yet Materi Ekosistem Lokal Lampung Untuk
Peserta Didik Kelas X Ditingkat SMA/MA
Peneliti : Maya Maryati
Nama :
Hari/tanggal :
Petunjuk:
11. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli materi
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
12. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (√ ) pada kolom yang
sesuai.
13. Rekomendasi atau saran mohon ditulis pada tempat yang telah disediakan.
14. Tentukan kesimpulan dengan memilih salah satu yang telah disediakan
dengan memberikan tanda lingkar (O)
15. Penilaian instrumen penelitian terhadap indikator yang diberkan melalui sekor
penilaian dengan menggunakan kriteria penilaian yang diberikan.
kriteria penilaian :
Atas
kesediaannya untuk mengisi lembar angket validasi ini saya mengucapkan
terimakasih.
No Analisis kuantitatif Skor
Positif Negatif
1 Sangat setujuh 4 1
2 Setuju 3 2
3 Tidak setuju 2 3
4 Sangat tidak setuju 1 4
No Pernyataan
Kategori Nilai
KeteranganSTS TS S SS
1 2 3 4
1 Aplikasi berjalan dengan lancar saat
dioprasikan (kondisi stabil)
2 Media yang digunakan sesuai  dengan
materi yang akan disampaikan
3 Bahasa yang digunakan mudah
dipahami
4 Petunjuk penggunaan dijelaskan dengan
baik
5 Mudah dalam mengoprasikan aplikasi
6 Pemilihan materi dan media dirasa
kurang sesuai
7 Aplikasi tidak memiliki dampak
terhadap cara belajar peserta didik
8 Tepat dalam pemilihan background
warna dan teks
9 Aplikasi memiliki tampilan yang baik
secara keseluruhan
10 Masih mengalami kebingungan dalam
mengoprasikan aplikasi
11 Informasi yang ada merupakan hal yang
sudah biasa diketahui orang
12 Materi yang disampaikan sulit dipahami
13 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat dibuka
(koneksi stabil)
14 Perlu membacanya berulang kali untuk
bisa memahami bahasa yang digunakan
15 Aplikasi dirasa kurang menyenangkan
jika digunakan dalam belajar
16 Pengoprasian aplikasi membutuhkan
keahlian khusus
17 Belajar menggunakan aplikasi akan
rumit jika dilakukan diluar kelas
18 Gambar/video memperumit dalam
memahami materi
19 Kualitas gambar/video kurang baik
20 Mengalami kendala dalam memutar
video
21 Masih banyak bagian yang kurang baik
apa yang ditampilkan dalam aplikasi
22 Background membuat mata lelah ketika
membaca
23 Memotivasi untuk belajar mandiri
24 Aplikasi praktis digunakan dimanapun
dan kapanpun
25 Mampu menambah wawasan dan
pengetahuan
26 Materi diuraikan dengan jelas
27 Aplikasi dikemas dengan
menyenangkan
28 Gambar/video mampu memperjelas
29 Gambar/video memiliki tampilan yang
baik
30 Video yang diberikan dapat diputar
Saran/rekomendasi
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
Simpula :
1. Media yang dikembangkan layak digunakan
2. Media yang dikembangkan layak digunakan dengan perbaikan
3. Media yang dikembangkan tidak layak digunakan, harus perbaikan secara
keseluruhan
Bandar lampung,.....................2018
Validator
LEMBAR TANGGAPAN GURU
Judul penelitian : Pengembangan E-Modul Biologi Berbasis Aplikasi
AndroidApp.Yet Materi Ekosistem Lokal Lampung Untuk
Peserta Didik Kelas X Ditingkat SMA/MA
Peneliti : Maya Maryati
Nama :
Hari/tanggal :
Petunjuk:
16. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli materi
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
17. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda centang (√ ) pada kolom yang
sesuai.
18. Rekomendasi atau saran mohon ditulis pada tempat yang telah disediakan.
19. Tentukan kesimpulan dengan memilih salah satu yang telah disediakan
dengan memberikan tanda lingkar (O)
20.
21. Penilaian instrumen penelitian terhadap indikator yang diberkan melalui sekor
penilaian dengan menggunakan kriteria penilaian yang diberikan.
kriteria penilaian :
Atas kesediaannya untuk mengisi lembar angket validasi ini saya
mengucapkan terimakasih.
No Analisis kuantitatif Skor
Positif Negatif
1 Sangat setujuh 4 1
2 Setuju 3 2
3 Tidak setuju 2 3
4 Sangat tidak setuju 1 4
No Pernyataan
Kategori Nilai
KeteranganSTS TS S SS
1 2 3 4
1 Isi materi sesuai kompetensi dasar
2 Isi materi sesuai dengan indikator
pencapaian
3 Penjelasan materi diuraikan dengan baik
4 Gambar/video mampu memperjelas
materi
5 Materi dalam aplikasi kurang sesuai
untuk mencapai indikator
6 Konten dalam aplikasi terkadang
membutuhkan waktu lama saat dibuka
(koneksi stabli)
7 Gambar/video memperumit dalam
memahami materi
8 Pengoprasian aplikasi membutuhkan
keahlian khusus
9 Video dapat diputar dengan baik
10 Media yang digunakan sesuai dengan
materi yang akan disampaikan
11 Belajar menggunakan aplikasi akan sulit
jika dilakukan diluar kelas
12 Media dirasa kurang tepat jika digunakan
dalam materi ini
13 Background membuat mata lelah ketika
membaca
14 Petunjuk penggunaan dijelaskan dengan
baik
15 Bahasa yang digunakan mudah dipahami
16 Mampu menambah wawasan dan
pengetahuan peserta didik
17 Materi diuraikan kurang baik sehingga
sulit dipahami
18 Masih mengalami kebingungan dalam
mengoprasikan aplikasi
19 Bahasa yang digunakan terlalu berat dan
perlu dibaca berulang kali untuk
dipahami
20 Penggunaan tata bahasa sudah sesuai
dengan aturan bahasa
21 Aplikasi memiliki tampilan yang baik
secara keseluruhan
22 Gambar/video memiliki tampilan yang
baik
23 Aplikasi berjalan dengan lancar (koneksi
stabil)
24 Aplikasi mudah dalam penggunaan
25 Aplikasi tidak mempunyai dampak
terhadap cara belajar peserta didik
26 Kesulitan dalam memutar video
27 Pemilihan background warna dan teks
sudah tepat
28 Aplikasi praktis digunakan dimanapun
dan kapanpun
29 Memotivasi peserta didik untuk belajar
mandiri
30 Aplikasi dikemas dengan menyenangkan
31 Materi dalam aplikasi belum memenuhi
tuntutan yang ada dalam kompetensi
32 Informasi yang ada merupakan hal yang
sudah biasa diketahui orang
33 Kualitas gamabar/video kurang mumpuni
34 Aplikasi dirasa kurang menyenangkan
jika digunakan dalam belajar
35 Tidak menggunakan bahasa indonesia
yang baik dan benar
36 Masih banyak bagian yang kurang baik
apa yang ditampilkan dalam aplikasi
Saran/rekomendasi
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
.................................................................................................................................
Simpula :
1. Media yang dikembangkan layak digunakan
2. Media yang dikembangkan layak digunakan dengan perbaikan
3. Media yang dikembangkan tidak layak digunakan, harus perbaikan secara
keseluruhan
Bandar lampung,.....................2018
Validator
NIP
LampiranCOlah Data Penelitian
C.1 Hasil Angket Validasi Ahli Media
C.2 Hasil Angket Validasi Ahli Materi
C.3 Haslik Angket Validasi Ahli Bahasa
C.4 Hasil Angket Tanggapan Peserta Didik
C.5 Hasil Angket Tanggapan Pendidik
Analisis Data Penilaisn Ahli Materi
Hasil Validasi Ahli Materi
No ek TgySekor Sekor max Persentase Sekor Sekor max Persentase
1. 4 4 100% 2 2 75%
2. 4 4 100% 2 2 75%
3. 4 4 100% 3 3 50%
4. 3 4 50% 3 3 50%
5. 4 4 100% 4 2 100%
6. 3 4 75% 3 3 50%
7. 3 4 75% 3 3 75%
8. 3 4 50% 3 2 75%
9. 3 4 75% 3 3 100%
10. 3 4 75% 3 4 75%
11. 4 4 100% 4 2 100%
12. 4 4 100% 4 3 75%
13. 4 4 100% 4 2 75%
14. 3 4 75% 3 3 75%
15. 3 4 75% 3 3 100%
16. 4 4 100% 4 2 75%
17. 4 4 100% 4 2 75%
18. 3 4 75% 3 3 50%
Persentase rata-rata tiap
validator (%)
87,5% 65,27%
Persentase rata-rata total (%) 76,38%
Analisis Data Penilaisn Ahli Materi
No TgySekor Sekor max Persentase
1. 4 4 75%
2. 4 4 75%
3. 4 4 50%
4. 2 4 50%
5. 4 4 100%
6. 3 4 50%
7. 3 4 75%
8. 2 4 75%
9. 3 4 100%
10. 3 4 75%
11. 4 4 100%
12. 4 4 75%
13. 4 4 75%
14. 3 4 75%
15. 3 4 100%
16. 4 4 75%
17. 4 4 75%
18. 3 4 50%
Persentase rata-rata tiap validator (%) 84,72%
Persentase rata-rata total (%) 84,72%
Persentase Ahli Materi
76
,38
%
84
,72
%
R A TA - RATA
validasi tahap 1 validasi tahap 2
Analisis Data Penilaisn Ahli Bahasa
Hasil Validasi Ahli Bahasa
No Ddi AgsSekor Sekor max Persentase Sekor Sekor max Persentase
1. 2 4 50% 4 4 100%
2. 2 4 50% 3 4 75%
3. 2 4 50% 3 4 75%
4. 3 4 75% 3 4 75%
5. 2 4 50% 2 4 50%
6. 2 4 50% 2 4 50%
7. 2 4 50% 3 4 75%
8. 2 4 50% 3 4 75%
9. 2 4 50% 4 4 100%
10. 2 4 50% 3 4 75%
11. 2 4 50% 4 4 100%
12. 3 4 75% 3 4 75%
13. 2 4 50% 4 4 100%
14. 2 4 50% 3 4 75%
15. 2 4 50% 3 4 75%
16. 2 4 50% 3 4 75%
Persentase rata-rata tiap
validator (%)
53,12% 78,12%
Persentase rata-rata total
(%)
65,62%
Analisis Data Penilaisn Ahli Bahasa
Persentase Ahli Bahasa
No
Ddi
Sekor Sekor
max
Persentase
1. 4 4 100%
2. 4 4 100%
3. 4 4 100%
4. 4 4 100%
5. 4 4 100%
6. 4 4 100%
7. 4 4 100%
8. 4 4 100%
9. 4 4 100%
10. 4 4 100%
11. 4 4 100%
12. 4 4 100%
13. 4 4 100%
14. 4 4 100%
15. 4 4 100%
16. 4 4 100%
Persentase rata-rata tiap validator (%) 100%
Persentase rata-rata total (%) 100%
66
%
10
0%
R A TA - RATA
Validasi tahap 1 Validasi tahap 2
Analisis Data Penilaisn Ahli Media
Hasil Validasi Ahli Media
No Byu ArsSekor Sekor max Persentase Sekor Sekor max Persentase
1. 4 4 100% 3 4 75%
2. 4 4 100% 3 4 75%
3. 3 4 75% 2 4 50%
4. 3 4 75% 2 4 50%
5. 3 4 75% 4 4 100%
6. 3 4 75% 2 4 50%
7. 3 4 75% 3 4 75%
8. 3 4 75% 3 4 75%
9. 3 4 75% 4 4 100%
10. 3 4 75% 3 4 75%
11. 3 4 75% 4 4 100%
12. 4 4 100% 3 4 75%
13. 2 4 50% 3 4 75%
14. 2 4 50% 3 4 75%
15. 4 4 100% 4 4 100%
16. 3 4 75% 3 4 75%
17. 3 4 75% 3 4 75%
18. 3 4 75% 2 4 50%
19. 2 4 50% 3 4 75%
20. 3 4 75% 4 4 100%
21. 3 4 75% 3 4 75%
22. 3 4 75% 3 4 75%
23. 3 4 75% 4 4 100%
24. 4 4 100% 4 4 100%
25. 3 4 75% 3 4 75%
26. 3 4 75% 3 4 75%
Persentase rata-rata tiap
validator (%)
76,92% 80,76%
Persentase rata-rata total (%) 78,84%
LampiranDOlah Data Penelitian
D.1 Lampiran Uji Skala Kecil
D.2 Lampiran Uji Skala Luas
D.3 Lampiran Uji Coba Produk Oleh
Pendidik
Uji Coba Terbatas
SMA AL- AZHAR 3 Bandar Lampung

Uji Coba Skala Luas
SMA MUHAMMADIYAH 2 Bandar Lampung


Uji skala luas
SMA 9 Negeri Bandar Lampung



Lampiran ESurat-Surat
E.1 Nota Dinas
E.2 Surat Keterangan Validasi
E.3 Surat Permohonan Penelitian
E.4 Surat Keterangan Penelitian
